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Resumen 
 
El presente Trabajo de Grado, trata del diseño de material didáctico como estrategia para 
sensibilizar a la población estudiantil del Centro Educativo San José de la Montaña sobre el valor 
de la labor campesina en Colombia. Para lograr dicho reconocimiento, se pretende propiciar una 
reflexión en torno a la práctica y reconocer la importancia de su soberanía alimentaria. 
Actualmente, debido a factores sociales y políticos, la labor campesina es menospreciada, no se 
encuentra valor en el oficio y ni la sociedad urbana ni el mismo campesino es consciente de sus 
aportes. Esta problemática, afecta directamente al corregimiento de San Cristóbal, ubicado en 
Medellín, en donde el imaginario colectivo de niños y jóvenes está nublado de mitos negativos, 
desconociendo el gran impacto que genera el espacio rural en la sociedad, debido a que hacen 
falta escenarios reflexivos en donde se comprenda la importancia de lo que sus padres y abuelos 
han legado de generación en generación. 
Este proyecto se compone de tres conceptos importantes: soberanía alimentaria, aprender jugando 
e integración. Se busca que la población infantil, comprenda la soberanía alimentaria de su 
territorio, como una herramienta para entender la importancia de lo que hoy sus familias hacen 
por la sociedad, la importancia del campesino y de la agricultura; sin embargo, no podemos dejar 
de lado las características de un niño, es por esto que el eje central del proyecto es aprender 
jugando, el juego es un fuerte motivador que aporta a la autonomía, seguridad y al deseo por 
aprender, y es por esta razón que la finalidad del proyecto o como posible solución se plantea el 
diseño de material didáctico. Para generar este escenario reflexivo, se debe entender a los niños 
como participantes de dos contextos importantes: el hogar y la escuela, es por esto que debe 
haber una integración entre los diferentes actores; es decir, que lo aprendido en casa, no se 
desligue de lo aprendido en la escuela.  
 
Palabras clave: Material didáctico, Espacio rural, Soberanía alimentaria, Aprender jugando, 
Diseño participativo, Integración.  
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Abstract 
 
The present thesis project deals with the design of didactic material as a strategy to sensitize the 
student population of C.E San José de la Montaña on the value of peasant labor in Colombia. To 
achieve this recognition, it is intended to encourage reflection on the practice and recognize the 
importance of its food sovereignty. 
At present, due to social and political factors, peasant labor is undervalued, there is no value in 
the trade and neither the urban society nor the peasant themselves is aware of their contributions. 
This problem directly affects the district of San Cristóbal, located in Medellín, where the 
collective imagination of children and young people is clouded by negative myths, ignoring the 
great impact generated by the rural space in society, due to the need for reflective scenarios 
Where they understand the importance of what their parents and grandparents have bequeathed 
from generation to generation. 
This project is composed of three important concepts: food sovereignty, learning while playing 
and integration. It is sought that the child population, understand the food sovereignty of its 
territory, as a tool to understand the importance of what today their families do for society, the 
importance of peasants and agriculture, However, we can not leave aside the characteristics of a 
child, that is why the central axis of the project is learning while playing, the game is a strong 
motivator that contributes to autonomy, security and the desire to learn, and it is for this reason 
that the purpose of the project or as a possible solution is the design of teaching materials. In 
order to generate this reflective scenario, children should be understood as participants in two 
important contexts: the home and the school, that is why there must be an integration between 
the different actors; That is, what is learned at home, do not disconnect from what is learned in 
school. 
 
Keywords: Didactic material, Rural space, Food sovereignty, Learning while playing, 
Participative design, Integration. 
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Introducción 
 
El presente Trabajo de Grado, trata del diseño de material didáctico como estrategia para 
sensibilizar a la población estudiantil del Centro Educativo San José de la Montaña sobre el valor 
de la labor campesina en Colombia. Para lograr dicho reconocimiento, tanto histórico como 
cultural, se pretende generar una reflexión en torno a la práctica y reconocer la importancia de su 
soberanía alimentaria. 
Colombia es un país históricamente agrario, el espacio rural ha sido un motor de 
desarrollo, no sólo económico, sino de tradiciones, cultura e identidad. El 94% del territorio es 
rural y el 32% de la población vive allí; este porcentaje de personas, en su mayoría, son 
campesinos, y su labor es de gran importancia, ya que no sólo producen el 70% de alimentos que 
llegan a nuestra mesa, sino que también, a través de su labor, aportan a la identidad, economía y 
medio ambiente del País. Actualmente, debido a factores sociales y políticos, la labor campesina 
es menospreciada, no se encuentra valor en el oficio y ni la sociedad urbana ni el mismo 
campesino es consciente de los aportes que se generan. 
Esta problemática, afecta directamente a la población del corregimiento de San Cristóbal, 
ubicado en Medellín, en donde el imaginario colectivo de jóvenes y niños está nublado de mitos 
negativos, desconociendo el gran impacto positivo que genera el espacio rural en la sociedad, 
debido a que hacen falta escenarios reflexivos en donde se comprenda la importancia de lo que 
sus padres y abuelos han legado de generación en generación.  
La investigación e ideación, se realizó gracias a los datos obtenidos de la comunidad del 
C.E. San José de la Montaña, vereda del corregimiento, en donde participaron estudiantes, 
docentes y padres de familia; todo esto comprendido bajo la metodología Human-Centered 
Design.  A nivel específico, se observaron y analizaron las relaciones y dinámicas (coherentes 
con el foco de investigación) de los actores dentro del contexto, con el fin de encontrar los “touch 
points” que determinan la falta de reconocimiento e interés por la práctica agrícola.  
El pilar de este proyecto se compone de tres conceptos: soberanía alimentaria, aprender 
jugando e integración. Se busca que la comunidad, específicamente los niños, comprendan la 
soberanía alimentaria de su territorio, como una herramienta para entender la importancia de lo 
que hoy sus familias hacen por la sociedad, la importancia del campesino y de la agricultura; sin 
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embargo, no podemos dejar de lado las características de un niño, es por esto que el eje central 
del proyecto es aprender jugando, el juego es un fuerte motivador que aporta a la autonomía, 
seguridad y al deseo por aprender, y es por esta razón que la finalidad del proyecto o como 
posible solución se plantea el diseño de material didáctico. Pero para generar este escenario 
reflexivo, se debe entender a los niños como participantes de dos contextos importantes: el hogar 
y la escuela, es por esto que debe haber una integración entre los diferentes actores; es decir, que 
lo aprendido en casa, no se desligue de lo aprendido en la escuela. 
En la Sección 1 – Descripción del Trabajo de Grado se presenta de manera general el 
Trabajo, incluyendo el planteamiento del problema, la justificación y los objetivos que se 
trazaron como propuesta inicial.  
En la Sección 3 – Marco Teórico se abordan los contenidos teóricos relacionados con el 
foco de investigación, con la intención de comprender el tema y justificar su selección. 
Inicialmente, se encuentra El espacio rural y el campesinado colombiano, el cual busca 
contextualizar históricamente al lector, consecuentemente se habla del contexto específico, San 
Cristóbal, hábitat de identidad campesina, sociedad y soberanía alimentaria. Paso seguido se 
habla de Escuela Rural, en donde se tratan metodologías y pedagogías ideales para el aprendizaje 
del niño contemporáneo. Y finalmente, se habla del Diseñador Industrial como constructor de 
sociedad y Cosechando Sabores en donde se plantea la relación entre agricultura y gastronomía.  
En la Sección 4 – Proceso de Diseño se habla de la metodología seleccionada y sobre los 
resultados obtenidos en cada una de sus etapas.  
En la Sección 5 – Resultados se expone la alternativa seleccionada y su descripción en 
cuanto a forma, uso y función, al igual que sus aspectos constructivos y productivos.  
En la Sección 6 – Conclusiones se habla de las conclusiones del trabajo investigativo y de 
la comprobación en el contexto de la solución final. 
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1 Descripción general del trabajo de grado 
 
1.1 Planteamiento del problema 
 
En Medellín, una de las ciudades más modernas y en constante desarrollo del país, se 
desconoce la amplitud de zonas rurales que circulan la urbe; dichas zonas, comprenden los cinco 
corregimientos que componen la ciudad: San Antonio de Prado, Santa Elena, Altavista, San 
Sebastian de Palmitas y San Cristóbal. Al momento de enfrentarse a estos sitios, se descubre 
sorpresivamente que aún se conservan las prácticas agrícolas que han caracterizado no sólo a la 
región, sino también al país, y a su vez han creado una cultura con la cual sus habitantes se 
pueden referenciar. 
La Ilusión, el Yolombo y San José son tres de las diecisiete veredas que componen al 
corregimiento de San Cristóbal, es un lugar rural, en donde es normal encontrar casas 
tradicionales, animales domésticos, cultivos como: tomate, fresas, moras, flores, cilantro, entre 
otros; y por último, pero no menos importante, se encuentra el campesino tradicional, quien 
trabaja cada día por su sustento mediante la agricultura. 
Aunque en la actualidad, se proponga un modelo de desarrollo que se basa en la 
industrialización, no se puede desconocer que el espacio rural ha tenido un papel importante 
durante el desarrollo de Colombia, atribuyéndole ciertas características, que hoy, lo hacen un país 
reconocible de otros; además de la importancia que sigue teniendo para la sociedad, pues 
comprende una fuente de alimentos y un método para conservar el medio ambiente. Para hablar 
del sector rural, no se puede dejar de lado al campesino, quien es el real responsable de que las 
prácticas agrícolas sigan vigentes en el país, y todo esto, gracias a la tradición oral que ha sido 
difundida de generación en generación, la cual no solo transmite grandes conocimientos y 
técnicas, sino también una actitud y estilo de vida. La mayoría de estos conocimientos han sido 
adquiridos por los ancestros de manera empírica y por experiencia directa. 
Pero en la actualidad, ocurre algo que preocupa a la población campesina, sus hijos, los 
niños y jóvenes que habitan el espacio rural, están perdiendo su interés por el campo. Una de las 
principales razones para que esto suceda, es que no se está generando una reflexión en torno a la 
labor, los niños aprenden por imitación y replican mecánicamente sin pensar qué hay más allá y 
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cuál es el porqué de las cosas, no se interioriza. No existe un marco de sensibilización en donde 
se puedan exponer estos conocimientos ni comprender su importancia. 
Otro factor que impide la apropiación de la tradición campesina en las nuevas 
generaciones, son los mitos que hacen parte de su imaginario colectivo, la mayoría de ellos, giran 
alrededor de la idea el campesino es sinónimo de retraso; este pensamiento ha sido promovido 
por los ideales del modelo económico del país, un modelo que propone el progreso desde la 
industria y la ciudad, dejando de lado el espacio rural y a las personas que allí habitan. Este 
modelo no sólo afecta el imaginario de la población campesina, sino también el de las personas 
que viven en las ciudades, volviéndonos una cultura de recolectores, quienes gracias a una 
transacción rápida podemos obtener lo que necesitamos, día a día nos abastecemos del trabajo de 
los campesinos pero nunca nos preguntamos ¿de dónde vienen los alimentos? ¿Por cuales 
situaciones debe pasar un campesino para producir estos alimentos? ¿Qué implicaciones trae 
dedicarse a la agricultura en este país? Una cultura egoísta que menosprecia sus raíces. 
Por esta razón, es prudente proponer proyectos que promuevan la importancia de la labor 
campesina, su valor histórico y cultural, como primer paso para recordar de dónde venimos. Se 
considera importante aplicarlos, en un principio, en el espacio rural, específicamente con los 
niños, con la finalidad de que cuando se enfrenten al espacio urbano, sean emisores culturales 
orgullosos y conscientes del significado de ser campesino. 
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2 Descripción del Proyecto 
 
2.1 Justificación 
 
Este proyecto de investigación, se contextualiza en el Centro Educativo San José de la 
Montaña, ubicado en el corregimiento de San Cristóbal; allí, se pretende promover la creación de 
un escenario reflexivo (mediante una estrategia o una solución objetual) el cual sensibilice a la 
población estudiantil sobre la importancia de la labor campesina, su valor histórico y cultural. La 
estrategia principal, será generar una reflexión en torno a la práctica y promover el 
reconocimiento de la soberanía alimentaria del sector.  
Según Penca de Sábila (2015) San José de la Montaña, es una de las muchas veredas que 
circulan la urbe de Medellín; allí, entre montañas y paisajes, aún se conserva la tradición agrícola; 
cientos de campesinos, mujeres y hombres, tejiendo entre finca y finca, un hábitat donde se 
produce identidad, sociedad, conocimientos y soberanía alimentaria.  
Esta comunidad campesina, beneficia a toda la ciudad, no sólo produce los alimentos que 
tenemos diariamente en nuestras mesas, sino que también aporta directamente al cuidado del 
medio ambiente, sumado a la importancia de su mensaje cultural, sin embargo, no se les da el 
reconocimiento que les corresponde. Pocas veces nos preguntamos de dónde viene lo que 
comemos o qué pasa con las personas que producen nuestros alimentos, cuál es su realidad. El 
campesino ha perdido reconocimiento en el panorama actual, todo gracias al modelo económico 
en el cual se basa Colombia; un modelo orientado a la industria y a la ciudad, que deja de lado al 
espacio rural y a sus habitantes. Lo realmente preocupante, es que este mensaje está resonando en 
la comunidad campesina, especialmente en los más jóvenes, quienes están construyendo su 
imaginario colectivo mediante mitos negativos sobre lo que implica ser campesino, buscando 
dejar atrás su legado, y luchando por alcanzar el ideal de un modelo impuesto, que no nos 
caracteriza.  
Es por esto que es importante crear conciencia en los más pequeños, mostrarles la 
relevancia que tiene la labor de sus padres y abuelos en la sociedad, hacer de ellos, emisores 
culturales, quienes al enfrentarse al espacio urbano, puedan exponer con orgullo sus raíces, y a su 
vez, concienticen a las personas que aún no han abierto sus ojos a esta realidad. Aunque para los 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL...  16 
 
niños, el primer agente de socialización es la familia, también se ven influenciados por el 
contexto escolar y todos los actores que allí convergen; en este lugar no sólo establecen 
relaciones sociales, sino que también adquieren conocimientos y comportamientos; es por esto, 
que la propuesta final de este proyecto, estará enmarcada en el Centro Educativo, además de ser 
el lugar que congrega a la mayoría de niños del sector. La intención de este proyecto, no es 
cambiar el modelo pedagógico del Centro Educativo, sino, apoyar la comunicación de un 
conocimiento, mediante una solución objetual, regida bajo los principios de la lúdica y la 
metodología Aprender Jugando como eje transversal. Lo anterior, sumado a la implementación 
de la práctica culinaria como herramienta didáctica, que sirva como puente para concientizar a los 
niños sobre su soberanía alimentaria. 
Para realizar esta investigación, se tendrán como guía metodologías de diseño 
participativo o co-creación, específicamente la metodología Human-Centered Design, en las 
cuales el usuario está presente en las etapas de: inspiración, ideación e implementación. 
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2.2 Objetivo general 
 
 Promover en la población estudiantil del C.E San José de la Montaña la importancia de la 
labor campesina (su valor histórico y cultural), generando una reflexión en torno a la práctica y 
reconociendo su soberanía alimentaria. 
 
2.3 Objetivos específicos 
 
 Caracterizar y determinar los requerimientos de los actores en el contexto: población 
estudiantil, docentes y padres de familia. 
 Comprender las dinámicas que se dan entre padres e hijos al momento de llevar a cabo la 
práctica y determinar cuál es el valor que se le da a esta. 
 Identificar la metodología aplicada en el C.E San José de la Montaña y su coherencia con 
el contexto, potenciándolo como agente principal para sensibilizar a la población 
estudiantil.  
 Caracterizar las etapas del sistema de producción agrícola en San Cristóbal (siembra, 
cosecha y transformación) y promover la “autosuficiencia” del sector (soberanía 
alimenticia) entre los habitantes, sensibilizando a la población estudiantil. 
 Proponer una estrategia apoyada por elementos de carácter didáctico en donde converjan 
las tres etapas del proceso productivo: siembra, cosecha y transformación. 
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3 Marco Teórico 
 
3.1 El espacio rural y el campesinado colombiano 
 
3.1.1 Espacio rural en Colombia y su crisis actual 
 
Según Perfetti, Bálcazar, Hernández y Leibovich (2013) desde un punto de vista histórico, 
la agricultura ha jugado un papel importante en el desarrollo económico de los países; tanto 
países desarrollados como otros en vía de desarrollo, con economías emergentes, han visto el 
sector rural como un motor de crecimiento para los demás sectores. 
El espacio rural comprende las actividades que se realizan en torno al campo, 
principalmente la ganadería y la agricultura; una de las características principales de este sector 
es la capacidad de extraer materia prima natural, brindada por la madre tierra. La mayoría de 
países de América Latina, comienzan su desarrollo gracias a la actividad rural. Colombia es un 
país históricamente agrario, el sector rural ha sido un motor de desarrollo, no sólo económico, 
sino de tradiciones, cultura e identidad.  
A través de los años, Colombia, ha querido basar su desarrollo económico, social y 
político, en la Industrialización, dejando atrás los ideales de país rural que en algún momento lo 
diferenciaba de otros. Lo que no se ha entendido es que el sector productivo y el sector rural 
deben coexistir, para que así, haya un equilibrio. Por esto, es necesario estudiar las 
potencialidades de nuestro espacio rural, con la intención de poder implementarlas dentro del 
modelo económico ideal que se ha buscado por tanto tiempo. 
  “Durante más de cuatro décadas el campo ha sido escenario de violencia y reformas 
fallidas o inconclusas. El 94% del territorio del país es rural y el 32% de la población vive allí”. 
(Revista Semana, 2012, párr. 1) 
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Figura 1. Esquema explicativo 
 
 
Las políticas de Gobierno, enfocadas al sector rural no han sido positivas, en cuanto a 
planteamiento y ejecución, ya que son sesgadas y excluyentes. Cada día, se observa más 
desigualdad, pobreza y dejamiento. El Estado, se olvidó del sector que hacía rico al país; no se 
valora el trabajo del campesino, mucho menos la materia prima que labran con tesón para la 
comercialización, exportación y consumo de los propios habitantes del país.  
Según el informe realizado por Forjando la Paz (2016) Colombia cuenta con 42,3 
millones de hectáreas para uso agropecuario, de esas tierras, el 80% (33,8 millones) es usada para 
el ganado y el 20% (8,5 millones) restante, para cultivos. Pero esto no para ahí, en el 83,5% de 
estas tierras destinadas al cultivo, se siembra café, caña de azúcar, entre otros productos 
destinados a la exportación; mientras que el 16,5% restante es la tierra cultivada por los 
campesinos, la agricultura para consumo interno, el cual representa el 43% de los alimentos que 
aparecen diariamente en nuestra mesa. Lo anterior demuestra la poca importancia que se le da al 
campo en este país, un sector que sobrevive tras años de abandono. 
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Figura 2. Agricultura para el consumo interno 
 
 
Nota: fuente tomada de: El chicharrón de la tierra en Colombia, 2016, min. 1:46 
 
Otro factor que nace como consecuencia del poco acompañamiento del estado es la 
violencia, la cual ha ganado terreno ampliamente, despojando a miles de familias de lo que les ha 
costado años construir, dejando cada día más vacíos en la ruralidad. “En la violencia de los años 
50 se perdieron 383.000 hectáreas de tierra” (Revista Semana, 2012, párr. 4) 
Se encuentra que en el país “mientras en las ciudades los pobres son el 30% y los 
indigentes el 7%; en el campo los pobres son el 65% y los indigentes el 33%” (Revista Semana, 
2012), cifras preocupantes, ya que demuestra el grado de importancia que se le da al sector que le 
ha dado mucho al país: identidad, desarrollo económico, principal fuente de alimentos 
(internamente), método de conservación del medio ambiente y opciones de exportación, por no 
mencionar otros más.  
Otro factor detonante, que de alguna manera también se ve ligado al poco apoyo del 
estado, es la baja implementación de desarrollos tecnológicos en el campo. Se tienen las tierras, 
el talento humano y los conocimientos, pero si se quiere potencializar el sector, se deben incluir 
medios para facilitar y acelerar los procesos. En el caso de los sistemas de riego, sistema que 
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favorece o desfavorece todo un proceso de cultivo, Colombia no se encuentra a la vanguardia. 
“Colombia sólo emplea ésta tecnología en el 4% de sus tierras, mientras que en países como 
México lo hacen en el 40% de sus suelos” (Iglesias, 2015, párr. 5). 
La escasa infraestructura del país, también entra en la lista de factores que “retrasan” el 
crecimiento del sector rural, ya que al contar con pocas vías de acceso, es difícil movilizar los 
alimentos, fruto de la labor del campesino, a los principales centros de comercialización de frutas 
y verduras en el país. 
Como consecuencia de los factores mencionados anteriormente, es notable el grado de 
estancamiento del sector rural en Colombia. Según Iglesias (2015) Presidente de la Cámara Pro 
cultivos, el Producto Interno Bruto (PIB) del sector durante la década pasada fue de un 8%, 
mientras que en la actualidad este índice es menor del 6%, poniéndolo por debajo de sectores 
como el de la minería y servicios.  
Las importaciones, políticas fallidas, el conflicto interno, el poco apoyo a los campesinos, 
entre otros, son factores que están haciendo que el campo pierda valor, que sus principales 
actores, quieran buscar otros horizontes y dejar atrás esta labor. ¿Estamos dispuestos a perder el 
factor que diferencia a este país de otros? ¿Queremos dejar de lado miles de legados que en el 
futuro podrían ser armas de supervivencia o respuesta de desarrollo para el país? 
“Colombia está en una posición «desfavorable» a pesar de tener un «potencial enorme»” 
(Iglesias, 2015). 
 
Figura 3. Espacio rural colombiano 
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Nota: fuente tomada de:  https://goo.gl/iKRyAU 
3.1.2 El campesino, actor fundamental 
 
Como se lee anteriormente, el espacio rural se ve afectado por una cantidad de factores, 
así mismo, se ve influenciado por actores que convergen en él. El actor protagonista en este 
espacio, es el campesino, quien lucha día a día por su prevalencia en el panorama actual. 
El campesino en Colombia hace parte de la identidad cultural, histórica y nacional. 
Representan el 32% de la población y son tal vez los únicos que aún conservan las características 
que identificaban a Colombia, y no se han dejado influenciar por los estereotipos que trae consigo 
la globalización. Son los responsables directos de que el espacio rural aún esté activo, y aunque 
es difícil hacer escuchar su voz, día a día trabajan porque su labor sea reconocida. En los 
campesinos y su calidad de vida, se puede observar el abandono en el que el Estado ha dejado al 
espacio rural. Si se observa el campo y sus habitantes, lo que puede encontrarse principalmente es 
un estado de pobreza y en algunos casos indigencia. ¿Cómo es esto posible?, si gracias a ellos las 
familias colombianas cuentan con alimentos en su mesa a diario, ya que cerca del 40% de la 
canasta alimentaria en Colombia se sustenta en productos campesinos, además de aportar al 
portafolio de productos a exportar. 
Según un informe especial de la Revista Semana (2012) el 60% del empleo rural es 
informal, lo que demuestra la poca acogida del estado, el 70% de los alimentos que se producen 
en el país vienen de pequeños campesinos que trabajan con sus propios recursos y siguen 
insistiendo en su labor a pesar de ser mal remunerada, el 55% de los campesinos pobres nunca ha 
recibido asistencia técnica lo que hace que sus procesos de cultivo y cosecha sean menos 
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competitivos y para completar esta tanda de datos, el analfabetismo es del 18,5%. Uno de los 
datos más preocupantes es su nivel de ingresos, que según sus cifras, demuestra claramente la 
desigualdad en el campo; el ingreso promedio de un campesino en 2009 era de $220.000, 
mientras que en la ciudad el ingreso promedio alcanzaba los $668.000. 
 
 
 
 
Figura 4. Realidad del campo colombiano 
 
Nota: fuente tomada de: El chicharrón de la tierra en Colombia, 2016, min. 3:50 
 
Los campesinos deben ser vistos como propulsores del desarrollo, un recurso humano que 
promueve las tradiciones e identidad de todo un país. Guardan consigo un legado, el cual se les 
fue inculcado de generación en generación; legado el cual pretenden seguir transmitiendo a sus 
hijos y nietos. Son los emisores de un conocimiento que aunque es experimental, basado en la 
observación y el empirismo, cuenta con un alto grado de efectividad, que ha hecho crecer el 
campo Colombiano a lo largo de la historia. 
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Figura 5. Campesinos colombianos 
   
Nota: fuente tomada de: Revista Semana, Edición Especial – Semana Sostenible 
3.1.3 Un nuevo panorama tras el Acuerdo de Paz 
 
Una nueva realidad, un panorama diferente y esperanzador, se está aproximando para los 
colombianos, especialmente para aquellos quienes habitan el espacio rural. Después de 50 años 
de guerra, el país se está preparando para la paz. Desde el 2012 el gobierno colombiano ha 
negociado con la guerrilla de las FARC, un grupo que ha atemorizado a campesinas y 
campesinos por todos estos años; hoy, después de cuatro años de conversaciones se ha llegado a 
un acuerdo con este grupo terrorista, “Acuerdo final para la terminación del conflicto y la 
construcción de una paz estable y duradera”, el cual comprende seis puntos fundamentales, 
planteados con el fin de acabar el conflicto interno colombiano generado por esta guerrilla, y 
brindar soluciones justas a todas las partes afectadas. Para este proyecto investigativo, es 
realmente importante el estudio y la consolidación del primer acuerdo Reforma Rural Integral, el 
cual pretende una transformación estructural del campo y lograr hacer de este, un territorio de 
reconciliación. Aunque este acuerdo, comprende muchos aspectos, para este proyecto serán 
importantes los planes enfocados en el Desarrollo Social: salud, educación, vivienda, 
erradicación de la pobreza y alimentación. En cuánto a Educación Rural (1.3.2.2) se pretende 
“promover la permanencia productiva de los jóvenes en el campo” y “acercar a las instituciones 
académicas regionales a la construcción del Plan Especial de Educación Rural”, esto se logrará 
garantizando la cobertura y asegurando la calidad de la educación, así mismo, asegurando la 
oferta de programas relacionados directamente con su contexto. Y en cuanto al Derecho a la 
Alimentación (1.3.4) se encuentra como criterio el planteamiento de “campañas orientadas a 
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promover la producción y el consumo de alimentos con un alto contenido nutricional, el manejo 
adecuado de los alimentos y la adopción de buenos hábitos alimenticios, que tengan en cuenta las 
características de los territorios y fomente la producción y consumo de alimentos nacionales” el 
cual se trabajará desde la creación de mercados locales y regionales, y el desarrollo de planes de 
alimentación y nutrición culturalmente apropiados.  
 
 
 
 
 
 
Figura 6. ¿Cómo afecta el conflicto interno al campo? 
 
Nota: fuente tomada de: El chicharrón de la tierra en Colombia, 2016, min. 4:38 
 
 
Figura 7. El campo tras el Acuerdo de Paz 
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Nota: fuente tomada de: El chicharrón de la tierra en Colombia, 2016, min. 6:53  
 
 
 
 
 
 
3.1.3.1 Nueva Ruralidad 
 
Después de la firma del Acuerdo Final, se plantea el campo como un escenario diferente, 
en donde habrá nuevas dinámicas, y se dará el fenómeno de Nueva Ruralidad. Este concepto, 
promueve la equidad, el reconocimiento del espacio rural y el aporte que ha brindado al 
desarrollo de sociedad. Aunque en este nuevo panorama, es necesario hacer reformas en todos los 
aspectos, la prioridad está en la sensibilización de los actores: los campesinos y sus familias, ya 
que además de ser beneficiarios, deberán recibir a quienes, hasta hoy, se ha considerado como el 
enemigo. El capital humano deberá estar lo suficientemente capacitado para enfrentar estos 
cambios estructurales y así, poder hacer parte competitiva de las nuevas organizaciones rurales en 
pro del desarrollo, aportando no solo conocimientos, sino también experiencias; una intervención 
positiva de lo urbano en lo rural. 
Fuente: Forjando la Paz 
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Este concepto de nueva ruralidad puede ser implementado como base para este proyecto 
investigativo, pues alienta a los nuevos actores (niños campesinos) a ensalzar su identidad por 
medio del aprendizaje, como medio ideal, con el fin de obtener personas más capacitadas, que 
aunque van a la vanguardia en cuanto a conocimientos, no dejan de lado su esencia e identidad. 
En la Nueva Ruralidad, según el informe ¿Para qué un Distrito Rural campesino en 
Medellín? Realizado por Penca de Sábila (2016) se plantea la idea de hombres y mujeres 
campesinas que tejen, entre finca y finca, un hábitat donde se produce identidad, sociedad, 
conocimiento y soberanía alimentaria.  
La comunidad campesina no debe desaparecer ni convertirse en modernas unidades de 
producción; los campesinos representan otra modalidad de relacionarse con la naturaleza y 
extraerle bienes necesarios; son actores sociales, capaces de generar y transmitir conocimientos 
(portadores de saberes), acumular experiencia, inventar, innovar y experimentar, enriquecer sus 
conocimientos a través de la experiencia social compartida o particular, para así hacer cultura, 
mientras se encargan de conservar la agro-biodiversidad de sus tierras. 
 
 
 
3.2 San Cristóbal, hábitat de identidad campesina, sociedad y Soberanía Alimentaria 
 
3.2.1 San Cristóbal, el corregimiento más agrícola 
 
La investigación y desarrollo de este proyecto, se realiza en San Cristóbal, uno de los 
cinco corregimientos que componen la ciudad de Medellín. Es un lugar con dinámicas especiales, 
pues en este, convergen las costumbres rurales y urbanas. 
Situada al noroccidente de Medellín, ubicada en la comuna 60. El Corregimiento limita 
por el norte con el municipio de Bello, por el oriente con el perímetro urbano de Medellín, por el 
sur con los Corregimientos de Altavista y San Antonio de Prado y por el occidente con el 
Corregimiento de San Sebastián de Palmitas. La cabecera del Corregimiento se encuentra a 11 
kilómetros del centro de la ciudad de Medellín, tan sólo a dos horas de recorrido, y aun así, es un 
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lugar poco reconocido entre los paisas. Se compone de 18 veredas: El Boquerón, El Yolombo, El 
Carmen, El Picachito, El Pajarito, La Ilusión, Pedregal (alto y bajo), Travesías, El Llano, 
Naranjal, La Cuchilla, Las playas, La Palma, El patio, La Loma y San José de la Montaña; siendo 
la última, el lugar en donde puntualmente se llevará a cabo la aplicación del proyecto. 
 
Figura 8. Mapa San Cristóbal  
 
 
Nota: fuente tomada de: Alcaldía de Medellín 
Según el informe realizado por la Alcaldía de Medellín (2013) en el marco de la Jornada 
de vida y equidad, San Cristóbal cuenta con una población de 67.603 habitantes, donde 32.676 
son hombres y 34.927 son mujeres. El 47% de los habitantes tiene menos de 24 años, el 32% 
están entre los 25 y los 44 años de edad y el 4% supera los 65 años. 
 
Figura 9. Datos generales San Cristóbal 
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El corregimiento de San Cristóbal se destaca por su historia y el arraigo de su cultura 
campesina, por la solidaridad y el nivel organizativo de su comunidad, ya que cuenta con 36 
Juntas de Acción Comunal, una Asocomunal, un Consejo Corregimental y 16 Unidades 
Productivas Asociativas, entre otras organizaciones sociales del Corregimiento. 
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Figura 10. Esquema Estado Actual -  San Cristóbal 
 
 
De acuerdo con la Alcaldía de Medellín (2013) después de realizada la Jornada de Vida y 
Equidad, San Cristóbal conserva su vocación económica agrícola, destacándose por su 
producción de legumbres, hortalizas y flores. Es rico en biodiversidad: flora, fauna, aire, suelo y 
agua. 
Según el Plan de Desarrollo Participativo Corregimental 2006 -2016 realizado por la 
Alcaldía de Medellín (2006) la vocación agrícola que ha caracterizado al corregimiento de San 
Cristóbal, sobrevive después de la Industrialización que se da en Medellín a lo largo del Siglo 
XX. Actualmente trata de sobrevivir, pues el mundo urbano influye de muchas maneras, los 
procesos de modernización de la Ciudad, la globalización y su elemento más fuerte: la 
tecnología, son los principales factores amenazantes de dicha tradición.  
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En San Cristóbal 
La población analfabeta es el 9.4% y el índice de deserción escolar es del 5%, el 
43% de la ocupación laboral del corregimiento la absorben los oficios agrícolas, 
mientras un 49% de los empleos se ofrecen en actividades industriales, comercio y 
servicios. (Alcadía de Medellín, 2006, p. 12) 
Sin embargo su vocación agrícola, no muere; el sector tiene suelos y recursos hídricos 
ideales para las actividades de este tipo. Dentro de sus cultivos se destacan el cilantro, lechuga, 
apio, cebolla de huevo, cebolla junca, espinaca, ajo, tomate de árbol, zanahoria, pimentón, tomate 
de aliño y fresas, también se cultivan aromáticas y plantas medicinales; los cuales se destinan al 
comercio en los mercados de Medellín, aunque hoy en día, a causa de la desvalorización de su 
producto, buscan venderlo directamente en actividades que propicia la Ciudad como los 
mercados campesinos o en los pueblos del Occidente del departamento.  
 
Figura 11. Esquema de cultivos en San Cristóbal 
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Uno de los retos importantes que hoy ocupan a la comunidad agricultora, es el desinterés 
de los jóvenes por la tradición campesina. A causa del poco acompañamiento del abandono en el 
que se encuentra el campo y la poca remuneración al trabajo campesino, los jóvenes han optado 
por salir a la Ciudad. Los campesinos de las veredas del corregimiento, en cabeza de su 
representante Don Jaime, manifiestan en cada una de las reuniones su preocupación por este 
fenómeno. Para ellos, es importante que sus saberes no mueran con ellos, y que puedan 
permanecer en el tiempo junto con la tradición campesina. Es sorprendente ver cómo los niños, 
cuando están en su etapa de educación básica primaria, manifiestan su amor por el campo, se 
muestran abiertos a que sus padres y abuelos les relaten historias sobre este y los conocimientos 
que poseen, y se interesan por sembrar en sus propias huertas; pero esto cambia cuando estos 
niños crecen y deben asistir al Colegio que brinda educación básica secundaria ubicado en el 
casco urbano de San Cristóbal, en donde se ven influenciados por las costumbres de la Ciudad y 
comienza a cambiar su perspectiva sobre el campo.  
Este proyecto busca apoyar la misión del grupo de campesinos del sector, la cual consiste 
en inculcar en los niños el amor por el campo y la tradición campesina a través de materialidades 
que se presten para la experimentación, conjugándolo con la intervención de los campesinos 
insignias en la comunidad, con la finalidad de que interactúen con los niños como emisores 
directos de los conocimientos, a través de la tradición oral. Todo esto, enmarcado en el contexto 
educativo del sector. 
 
3.2.2 Plan de Desarrollo Corregimental según la Alcaldía de Medellín 
 
La Alcaldía de Medellín es un agente importante dentro del proyecto, ya que este podría 
realizarse o plantearse en el margen del plan de desarrollo que se propone para el sector de San 
Cristóbal (comuna 60). Existen varios medios en donde se pueden conocer los planes que este 
ente tiene para el corregimiento, entre ellos se pueden encontrar: el informe Cuentas Claras y  el 
informe del Plan de Desarrollo Local del corregimiento de San Cristóbal 2012-2020. 
Trimestralmente, la Alcaldía se encarga de generar un informe en donde se hace partícipe 
a la comunidad de la gestión del gobierno, el cual recibe el nombre de Cuentas Claras. A simples 
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rasgos, es un artículo de carácter público que muestra los avances en los programas de desarrollo 
y las conclusiones obtenidas en las Jornadas de Vida y Equidad, en donde todos los integrantes 
de la comunidad participan.  
También se encuentra el Plan de Desarrollo Local del corregimiento de San Cristóbal 
2012-2020 (PDL), un informe en donde se plantean los planes que la Alcaldía tiene para las 
comunidades del corregimiento. Basados en el documento San Cristóbal, Plan de Desarrollo 
Participativo Corregimental 2006 – 2016, centrado en la gente, se determina que las acciones 
que se realicen en el corregimiento, deben estar orientadas bajo el énfasis de desarrollo rural 
sostenible, siguiendo estos tres principios fundamentales: “1. Desarrollo de actividades 
económica y ambientalmente sostenibles para conservar y/o recuperar la biodiversidad. 2. 
Proteger y/o recuperar el patrimonio cultural del territorio. 3. Los modos de vida campesina.” 
(Alcadía de Medellín, 2015, p. 19) 
La Corporación Ecológica y Cultural Penca de Sábila en el año 2006, fue la 
encargada de formular el Plan Corregimental de San Cristóbal, en un proceso 
conformado por 6 Asambleas Corregimentales, 18 Encuentros Sectoriales, 13 
Encuentros Interveredales Zonales y 3 reuniones con la Junta Administradora 
Local, ASOCOMUNAL, la Casa de Gobierno y la Cooperativa Confiar. En estos 
espacios se formularon propuestas orientadas a mejorar la calidad de vida de los 
habitantes del Corregimiento, con el fin de desarrollar capacidades de 
concertación entre sí, con las distintas instancias estatales, organizaciones sociales 
y en general con los diferentes actores sociales. (Alcadía de Medellín, 2015, p. 20) 
Además de ser un plan formulado por y para la comunidad, también cuenta con el apoyo 
de dos Universidades; la Universidad Nacional por medio de su Escuela del Hábitat (CEHAP) y 
la Universidad Lasallista. Dentro de su aporte, logran direccionar el plan de desarrollo bajo el 
concepto de nueva ruralidad (explicado previamente) lo cual los lleva a proponer seis líneas 
estratégicas, de las cuales, se retomarán tres para la realización de este proyecto:  
 San Cristóbal, naturaleza y calidad ambiental para el municipio de Medellín. 
 San Cristóbal, permanencia de la economía y la vida campesina. 
 San Cristóbal recrea su identidad y su diversidad cultural. 
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Los principios de este PDL son: Participación, permanencia en el territorio, identidad, 
sustentabilidad ambiental, orientación al progreso, inclusión, equidad, solidaridad y ética. De 
estos principios, se cree pertinente exponer la definición de Identidad, de acuerdo al contexto:  
Es considerada como un factor determinante en este proceso del desarrollo local, 
ya que es la dimensión que contempla el conjunto de valores, tradiciones, 
símbolos y modos de comportamiento, que actúan como elementos dentro de la 
comunidad mediante los cuales se fundamenta el sentimiento de pertenencia hacia 
el territorio. (Alcadía de Medellín, 2015, p. 35) 
Con base a lo anterior y después de haber señalado las principales características y 
objetivos del PDL 2012-2020, se considera que este proyecto tendría cabida dentro de los 
objetivos propuestos pues podría aportar al fortalecimiento de la identidad como motor para un 
desarrollo sostenible del corregimiento, ya que se considera la esencia del contexto. Con una 
visión a futuro, se podría implantar este proyecto investigativo dentro de los planes específicos 
que ya se han aprobado dentro de la Alcaldía de Medellín, por ejemplo: 
 Huertas comunitarias. “$70 millones de inversión en el establecimiento de huertas que 
permitan el autoconsumo en hogares con inseguridad alimentaria” 
 “Eco parque Mirador de Pajarito: $1.500 millones” 
 “Centro de integración para la convivencia y los derechos humanos: vereda La Loma. 
Espacio para reuniones comunitarias y culturales, que tengan equilibrio con lo ambiental” 
 “Fortalecer el acceso a mercados mediante la construcción de un centro de acopio, de 
transformación y de comercialización para darle un valor agregado a la producción 
agrícola del corregimiento” (Alcadía de Medellín, 2013, p. 4) 
Lo anterior refiere a cuatro diferentes tipos de instalaciones en donde se podría 
implementar la solución objetual o estratégica que arroje esta investigación. Sumados a los 
espacios con los que cuenta actualmente el corregimiento, como lo son: el Jardín Puerta del Sol 
(como parte del programa Buen Comienzo) y las Instituciones Educativas Alfonso Upegui 
Orozco, Ciudadela Nuevo Occidente y La Huerta, las cuales se acogieron al plan Escuelas y 
Colegios Saludables en donde se tratan temas agrícolas como parte de la metodología.  
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Consecuentemente, en primera instancia, el proyecto será aplicado directamente en el 
Centro Educativo San José de la Montaña, el cual hace parte del plan Escuelas y Colegios 
Saludables. La Alcaldía no sólo apoya su plan de nutrición, sino que también, promueve y está 
presente en el Proyecto de Agricultura del Centro Educativo, mediante su Plan de Seguridad 
Alimentaria (SAN), el cual es liderado por la Unidad de Seguridad Alimentaria y Nutricional de 
la Secretaría de Inclusión Social y Familia. Cada mes se hace presente con la donación de 
materiales para el crecimiento de la huerta escolar, como: contenedores, herramientas, semilleros 
y semillas, además de un curso teórico práctico en donde capacitan a los profesores encargados.  
 
3.3 Educación en el contexto Rural 
 
3.3.1 Educación en Colombia 
 
Según el Ministerio de Educación Nacional, en Colombia la educación se define como un 
proceso de formación permanente, personal cultural y social que se fundamenta en una 
concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes; en 
nuestra constitución política se indica, que se trata de un derecho de la persona, de un servicio 
público que tiene una función social y que le corresponde al Estado regular este derecho, con el 
fin de velar por su calidad, garantizando además el cubrimiento del servicio, y asegurando las 
condiciones necesarias para su acceso y permanencia de los menores en el sistema educativo, el 
cual está conformado por: educación inicial; la educación preescolar, la educación básica, la 
educación media, y la educación superior. (Colombia. Ministerio de Educación, 2016).  
La educación formal en Colombia se imparte en establecimientos educativos aprobados, y 
debe tener una secuencia regular, sujeta a pautas curriculares, conducentes a grados y títulos; se 
conforma, a partir de la implementación de niveles de educación básica y media: 
a) Jardín Infantil / Educación Preescolar: comprende mínimo un grado obligatorio. Empieza 
desde la edad de 1 a 2 años, Caminadores; 2 a 3 años Párvulos, 3 a 4 años Pre – Jardín, 4 
a 5 años Jardín, 5 a 6 años Transición. Forma los procesos cognitivos, biológicos, 
psicomotrices y socio afectivos.  
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b) Escuela Primaria / Educación Básica Primaria: con una duración de cinco grados que se 
desarrolla continuando con la secuencia de: 6 a 7 años Primero, 7 a 8 años Segundo, 8 a 9 
años Tercero, 9 a 10 años Cuarto de primaria, y por último de 10 a 11 años Quinto. Allí se 
desarrollan comportamientos y aptitudes, además de la individualidad y personalidad de 
cada niño. 
 
c) Escuela Básica / Educación Básica Secundaria: con una duración de cuatro años, se 
desarrolla; 11 a 12 años Sexto, 12 a 13 años Séptimo, 13 a 14 años Octavo y 14 a 15 años 
Noveno. Fomenta el desarrollo del razonamiento lógico, el conocimiento científico, la 
historia y el universo, además del desarrollo del sentido crítico. 
 
d) Bachillerato / Educación Media: se compone de los dos últimos grados para culminar 
como bachiller, 15 a 16 años Decimo y por último de 16 a 17 años Once. Fomenta la 
comprensión de ideas y valores universales y la preparación para la formación superior. 
Además de la educación formal, también se considera en Colombia la educación informal, 
la cual es todo conocimiento libre, adquirido y proveniente de personas, entidades, medios 
masivos de comunicación, medios impresos, tradicionales, costumbres, comportamientos sociales 
y otros no estructurados. 
 
3.3.2 Escuela Rural  
 
Sí el modelo económico aplicado en Colombia, ha perjudicado en cierta medida al espacio 
rural, también lo ha hecho el modelo educativo. Según el Ministerio de Educación Nacional, 
todas las escuelas del país deben estar regidas bajo la misma política educativa, contenidos 
temáticos y metodologías de enseñanza, promueven la estandarización de la educación; esto para 
las escuelas del estado, ya que las privadas tienen libertad de elección en su metodología. Sin 
embargo, esta decisión no es la más acertada, ya que cada comunidad cuenta con características, 
necesidades y proyecciones diferentes.  
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Particularmente, en las escuelas rurales, caso de estudio de este proyecto, las intenciones 
deben ser otras, desde la escuela debería enseñarse la importancia de la labor campesina e 
implementar la agricultura como un eje transversal a los demás conocimientos, utilizar los 
elementos de la realidad de los estudiantes y convertirlos en una oportunidad de aprendizaje. Sí 
bien, en ambos contextos (rural y urbano) los niños deben estar en la capacidad de dar respuesta a 
ciertas preguntas, se debe aceptar que estos, puedan hacerlo de maneras diferentes. Una escuela 
rural, se distingue por las siguientes particularidades: 
 Su programa educativo debe estar ligado a las características naturales y sociales del 
contexto. 
 “La escuela rural tiene variadas posibilidades de crear espacios pedagógicos al aire libre, 
basados en la observación directa y en la relación cercana a las actividades productivas y 
socioculturales de las comunidades” (Organización de las Naciones Unidas para la 
Alimentación y la Agricultura [FAO], 1994, p. 6) 
 La comunidad (padres de familia) debe participar en el contexto educativo. 
 Los valores sociales y humanos inherentes de la cultura campesina, no deben ser 
restringidos por una estructura rígida.  
El fortalecimiento de una escuela de este tipo, sólo será posible cuando se comience a 
“mirar hacia adentro” para así, proponer un plan educativo coherente con el contexto, en donde se 
reconozcan las potencialidades de cada sector, sus recursos y posibilidades. Según la FAO (1994) 
como primera medida, se debe establecer la misión o el impacto que genera la escuela rural en el 
contexto, paso seguido, se debe sacar el máximo provecho de los recursos que ya se tienen, es 
decir, no es necesario incorporar elementos nuevos, simplemente evaluar los existentes, y por 
último, deben contemplarse las posibilidades educativas que brinda el entorno natural.  
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Figura 12. Esquema escuelas rurales 
 
 
Nota: fuente tomada de: Organización de las Naciones Unidas para la Alimentación y la Agricultura 
 
 Cambiar la esencia (metodologías y contenidos) de las escuelas en el campo, enfocarlas 
en su contexto, supone un reto grande, en el cual se deben cumplir las siguientes misiones: 
a) Respetar y valorar las diferencias de los niños (lengua, costumbres) y aplicarlas en los 
contenidos y metodologías. 
b) Respetar, valorar e incorporar las experiencias domésticas y productivas de los niños 
campesinos, en el desarrollo de los programas escolares. Estas experiencias deben ser 
aprovechadas como punto de partida para nuevos aprendizajes. 
Así, la educación escolar no significará una ruptura con las tradiciones, sino, al contrario, 
una unidad integradora y superadora. (FAO, 1994, párr. 12) 
c) Reconocer el potencial educativo en las prácticas sociales, económicas y culturales de 
la comunidad, con el fin de incorporarlo a los procesos pedagógicos. 
d) Promover lo aprendido en clase, como herramienta para solucionar problemas de la 
vida cotidiana. 
e) Promover el respeto a la naturaleza desde los contenidos temáticos. 
f) Incentivar el desarrollo grupal, trabajo en equipo y solidaridad. 
Es importante mencionar que el niño en la escuela rural, tiene las mismas capacidades de 
un niño de escuela urbana, la diferencia radica en el tipo de experiencias que estos viven; por 
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ejemplo, para un niño citadino el campo es algo interesante, pero no es algo más que un paisaje, 
no es cercano a su realidad, mientras que para un niño campesino, es su casa, su lugar de trabajo. 
En este caso, los conocimientos adquiridos por los niños en su contexto diario, debe servir como 
base para complementar su educación formal. 
 
Figura 13. Escuela urbana vs escuela rural 
 
 
 
 3.3.2.1 Participación del niño en el contexto rural 
 
 “Los niños y las niñas aprenden desde muy pequeños a convivir y, al mismo tiempo, van 
adquiriendo progresivamente conocimientos, creencias, valores, normas y sentimientos: es decir, 
formas y medios de expresión que los preparan para su vida adulta.” (Cabrera, 2003, p.37) 
Los niños son como esponjas, adquieren todo del medio que los rodea, y gracias a esto 
forman todo su conjunto de creencias y personalidad. Este fenómeno se da en todos los niños, sin 
importar el contexto en el que convivan. Lo que si modifica el tipo de contexto, es el tipo de 
creencias que se adquieren; por esta razón, se habla particularmente de la infancia rural. Un niño 
criado y educado en el área urbana no cuenta con las mismas experiencias si se le compara con 
uno criado en el entorno rural. Contrario de un niño de la ciudad, los niños que habitan el entorno 
rural, cumplen con el rol de ayudar a sus padres en las tareas agrícolas y del hogar. Además de 
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los entornos, influyen las formas de educación (informal y formal por medio de la escuela), la 
cultura, tradiciones, costumbres, interpretación de la vida, nivel de economía y una de las más 
importantes: la familia, en donde se aprenden la mayoría de los aspectos mencionados 
anteriormente. Para el desarrollo del niño, es esencial contar con una estructura clara dentro del 
hogar, ya que es el principal agente de socialización. En el caso de las familias rurales, en la 
cabecera de su estructura, está el padre, el cual representa autoridad y da reconocimiento dentro y 
afuera de la casa. La obediencia es su legado. Dentro de la dinámica de la familia rural, se 
definen los roles de manera marcada, casi siempre según el género, además de hacerse de una 
manera muy espontánea. Gracias a esa asignación de roles, los niños comienzan un camino de 
aprendizaje de los conocimientos agrícolas campesinos, a través de la experiencia y realización 
de las labores que se les fueron delegadas. En este contexto, es muy común ver que por lo 
general, a las niñas se les asignan las labores domésticas y a los niños las labores agrícolas.  
Los niños del campo adquieren los conocimientos por parte de sus padres, de manera 
natural, como una práctica de su cotidianidad, desde el momento en que adquieren su rol, 
comienzan a desarrollar su personalidad y a defender su identidad, pues van asumiendo la 
tradición como propia. Es por esto que sensibilizar al niño, desde su cotidianidad, puede ser una 
herramienta exitosa para lograr preservar los conocimientos y tradición agrícola. 
 
3.3.3 Centro Educativo San José de la Montaña 
 
En la vereda de San José de la Montaña, están ubicadas las escuelas de Preescolar y 
básica Primaria, a las cuales asisten niños de esta misma vereda, la vereda La Ilusión y la vereda 
El Yolombo; es el centro de acogida más grande para los niños con el que cuenta el 
corregimiento. La población infantil en San Cristóbal que cursa actualmente Preescolar y Básica 
Primaria asciende a los 31.776 niños. 
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Figura 14.  Niveles de educación en San Cristóbal 
 
 
Nota: fuente tomada de: Alcaldía de Medellín 
 
El Centro Educativo San José de la Montaña, se encuentra ubicado en la vereda que 
cuenta con su mismo nombre. Diariamente recibe aproximadamente 100 niñas y niños, que como 
se menciona anteriormente, llegan de diferentes partes del corregimiento. El nivel educativo que 
ofrece esta escuela es de Pre Escolar y Básica Primaria. Es uno de los actores sociales y 
comunitarios que participan en la construcción del Plan de Desarrollo Corregimental, además de 
la Asociación de padres de familia de San José de La Montaña (Asopadres) y la Junta de Acción 
Comunal. 
Hace parte del sector oficial y al igual que todas las escuelas rurales y urbanas, están 
regidas por el Sistema Educativo colombiano; dicta a los estudiantes el número de asignaturas 
estipulado según la norma, al igual que los horarios, pero son más flexibles, es decir, tratan 
algunos temas con mayor profundidad como la Ecología, visto en la asignatura Ciencias 
Naturales. Como parte de su pensum educativo, realizan actividades orientadas a la agricultura. 
Entre ellas, se encuentra la realización de huertas escolares, en donde los niños pueden aprender 
conocimientos básicos sobre el cultivo de hortalizas y otras plantas. Se trata de una etapa en la 
que se busca despertar en ellos el amor por la tradición del campo, y su identidad propia. 
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Figura 15. Datos generales C.E. San José de la Montaña 
 
 
 
Los docentes y directivos son conscientes de la importancia de la agricultura en la vida de 
la mayoría de los niños, así que han diseñado proyectos enfocados en este tema, para reforzar sus 
conocimientos y no desligarlos de su entorno. Particularmente, han creado el Proyecto 
Enamórate de San José, que aunque corresponde a una actividad extracurricular, busca vincular 
lo allí aprendido en los contenidos temáticos de cada una de las asignaturas. El objetivo de este 
proyecto propuesto por los docentes, es promover el sentido de pertenencia por la comunidad, los 
valores y costumbres campesinas. Es importante mencionar este Proyecto, ya que es considerado 
como el marco en el que se encontrará la solución objetual o estratégica de este Trabajo de 
Grado, con el fin de servir como herramienta o vehículo para motivar a los niños, según las 
metodologías de aprendizaje que se encontrarán más adelante en este marco conceptual.  
El acompañamiento de entidades del gobierno, como la Alcaldía, llegan a este tipo de 
escuelas, para reforzar el conocimiento de los niños; por medio de actividades, salidas de campo 
(Parque Explora – Jardín Botánico), para enseñarles y profundizar temas, acerca de la ciencia, el 
medio ambiente y los cuidados que se deben tener. 
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Estructuralmente, el Centro Educativo cuenta con seis aulas por grado, una biblioteca, una 
sala de sistemas, una sala de profesores, un patio, una cafetería, un comedor, varios corredores y 
dos huertas. 
 
Figura 16. Instalaciones C.E San José de la Montaña 
 
 
 
3.3.3.1 Perfiles de los actores en el contexto 
 
 A continuación se definirán los perfiles de los actores que influyen en esta investigación, 
todos estos convergen en el Centro Educativo San José de la Montaña. Gracias a ellos, se ha 
validado la problemática y se han encontrado oportunidades importantes, además de ser los 
usuarios principales de la solución objetual resultante. 
El actor principal, son los estudiantes, es para ellos especialmente que se realiza el 
proyecto, es en ellos quien se debe promover la importancia de la labor campesina y del espacio 
rural; se les concibe como futuros emisores culturales. Estos niños de Básica Primaria, ayudan a 
sus demás compañeros,  comparten sus conocimientos expresando sus ideas sin temor alguno, 
además reconocen a San Cristóbal como un sector rural, y se sienten orgullosos de vivir en el 
campo. Los niños están entre las edades de 6 y 12 años, considerando que es un rango amplio de 
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edad, todos muestran interés por las actividades que se realizan en el campo incluso la mayoría 
tiene su propia huerta o le ayuda a sus padres con las labores agrícolas. 
 
Figura 17. Estudiantes de grado Primero de Primaria 
 
 
 
Los docentes juegan también un papel importante en el proceso tanto investigativo como 
a la hora de implementar el resultado final, ya que ellos son referentes de conocimientos, son 
piezas fundamentales pues guían el trabajo que se realiza en cada clase, de ellos depende que el 
estudiante se relacione con su entorno. Los profesores del C.E San José de la Montaña, 
especialmente Lina Correa y Edwar Moreno sienten gran afinidad con los temas y prácticas 
agrícolas, ellos se han relacionado con el sector rural y aprovechan para compartir ese tipo de 
conocimientos con sus estudiantes; ellos se consideran grandes influyentes en la formación de los 
niños. 
Por ultimo están los padres de familia, la mayoría de ellos vive de las prácticas agrícolas, 
sus conocimientos y costumbres se transmiten oralmente, de generación en generación, muchos 
de ellos no terminaron sus estudios básicos, ni han tenido la oportunidad de estudiar en una 
universidad, por esta razón su acompañamiento en temas educativos no es muy bueno. Para 
nuestro proyecto sus conocimientos tradicionales son relevantes, haciéndolos parte vital del 
proyecto. 
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3.3.4 Pedagogía Activa, base de la Escuela Rural 
 
Como se menciona anteriormente, es necesario repensar las escuelas (modelo pedagógico 
y contenidos) ya que cada contexto responde a una necesidad diferente. Para las Escuelas 
Rurales, el modelo pedagógico tradicionalista no es el ideal, ya que no presenta posibilidad de 
variaciones, es muy estricto y no propone la experimentación como método de aprendizaje. Esto 
se comprueba en el C.E. San José de la Montaña, en donde los profesores, siguen el contenido 
temático propuesto por el Ministerio Nacional de Educación, pero lo aplican de una manera 
diferente a la tradicional, un modelo pedagógico que se acerca a la Pedagogía Activa.  
En este modelo, el estudiante es el centro y cumple el rol de conductor de su propio 
aprendizaje, implementando su realidad como punto de partida y objetivo o motivación para 
aprender. Este tipo de modelo se define mediante estos tres puntos de vista: 
 Desde el punto de vista psicológico, el aprendizaje debe darse a partir de la 
experimentación y el descubrimiento. 
 Desde el punto de vista pedagógico, se promueve la auto-actividad, en donde los 
estudiantes son motivados por los docentes, pero realizan las tareas por convicción 
propia. 
 Desde el punto de vista social, los intereses de los estudiantes se establecen según su 
realidad y además promueve la solidaridad y cooperación entre compañeros. 
 
 
 
 
 
 
 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL...  46 
 
 
 
Figura 18. Pedagogía activa vs Pedagogía tradicional 
 
Nota: fuente tomada de: (De Zubiría, 2007) 
 
La Pedagogía Activa, promueve la autodeterminación en los estudiantes, expone el 
entorno que los rodea como una fuente de preguntas, las cuales deben ser respuestas por ellos 
mismos, ya sea buscando información, formulando hipótesis, explorando, observando y 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL...  47 
 
comprobando. Las fases básicas, necesarias para promover el aprendizaje mediante la Pedagogía 
Activa, son las siguientes: 
1. Exponer la situación o problemática a resolver (contextualizar) 
2. Invitar a los estudiantes a definir una posición. Indagar sobre conocimientos previos de 
acuerdo al tema. 
3. Establecer tareas, a qué deben llegar ¿Cuáles son los objetivos que debemos cumplir? 
4. Indagar sobre las soluciones que se les ocurren ¿Cómo los cumpliremos? 
5. Actuar y participar 
6. Evaluar. ¿Qué aprendimos con esto? 
El docente cumple el rol de facilitador, debe promover el desarrollo humano y autónomo 
de los alumnos, valorando los esfuerzos y progresos, y sin sujetarse a programas establecidos, es 
importante que el profesor conozca el desarrollo del niño teniendo en cuenta el principio de la 
individualización, ya que el proceso del estudiante siempre es el eje. Estos, deben evitar dar 
ordenes, realmente su propósito es proporcionar un medio conveniente para experimentar, 
asimilar, trabajar y crecer en la razón. En cuánto a la escuela debe ser democratica y tener un 
espacio donde se aprenda a hacer y debe ser orientada a conservar y mejorar la vida; por otra 
parte la educacion debe ser un servicio de formacion libre, ya que gira en torno a la autonomia, 
libertad, ingenio y desarrollo de la personalidad del niño. En colombia un ejemplo de la 
pedagogia activa es el surgimiento de Escuela Nueva. 
En los años 70 el campo colombiano sufre una grave crisis social, pocos estudiantes están 
vinculados a las Escuelas, y sumado a lo anterior, la cantidad de niños no justifica tener a un 
profesor por grado. De este modo, surge en Colombia el modelo pedagógico de Escuela Nueva, 
el cual se implementa en las escuelas rurales que ofrecen educación básica primaria. Su intención 
era nivelar a los niños, mejorar la calidad y efectividad de las escuelas y lograr una escolaridad 
completa. (Colombia Aprende, 2004)  
Con la incursión de este modelo, nuevos elementos surgieron en el panorama educativo, 
unos no tan funcionales como los maestros multinivel, pero otros muy efectivos como las guías 
de nivelación. Es el momento de la incursión del material lúdico-educativo, jamás utilizado hasta 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL...  48 
 
ese momento en las escuelas del estado, una solución a la deserción escolar, era un facilitador, al 
cual los niños podían acceder y retomar sus estudios después de realizar las labores del campo. 
Este modelo estaba pensado dentro de la pedagogía activa, por esto, las actividades de la guía se 
planteaban desde la premisa aprender haciendo y del trabajo en grupo, “Cada niño posee unas 
habilidades que desarrollan más que otros, por eso, cuando se unen varios niños con distintas 
habilidades, se potencia el aprendizaje al aprender el uno del otro”. (Colombia Aprende, 2004, 
párr. 9) 
Así mismo, promueve la participación de los padres de familia en las actividades de la 
escuela y los involucra en la educación de sus hijos mediante las guías, allí se encontraban 
actividades que sólo podían solucionarse con la ayuda de los padres. Esto, a su vez, también tenía 
el objetivo de recopilar los saberes de los más grandes, rescatar todas las historias y saberes que 
trae el ser campesino.  
 
 3.3.4.1 Lúdica como estrategia didáctica  
 
 Según Philibert (2002) las metodologías de las escuelas rurales, se desarrollan 
principalmente alrededor del juego, la acción y la actividad son sus principales pilares, y no sólo 
como una forma de aprender, sino como una clave para el desarrollo social del niño, ya que la 
escuela, es el lugar central de reunión y un agente importante de socialización; el único lugar en 
donde pueden establecer relaciones con otros niños de su edad. Estas metodologías, deben 
implementarse de manera global y luego, dirigirse puntualmente a cada niño, lo cual es conocido 
como enseñanza circular o concéntrica, a su vez, deben promover que nada está aprendido y que 
no hay respuestas equivocadas.  
De acuerdo al contexto (escuela rural) y a las necesidades de los niños del C.E San José 
de la Montaña, se propone la metodología Aprender Jugando, como la línea transversal a este 
proyecto de Diseño. 
Roger Schank, plantea que el aprendizaje se da cuando alguien quiere aprender, no 
cuando alguien quiere enseñar; mediante Aprender Jugando, el niño conoce ciertas normas y 
crear otras. “Los niños basan su aprendizaje en juegos, siendo el jugar para ellos la parte más 
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importante de su vida” (Casado, 2013, párr. 1). Los métodos de aprendizaje donde la 
voluntariedad en los niños es promovida serán más eficientes, ya que son actividades realizaras 
con mayor ganas y gusto “Todo aprendizaje que adquirimos jugando queda fijado en la memoria 
de manera significativa” (Activa Educa, 2012, párr. 2), al contrario de hacerlas por un mandato. 
Aprender no tiene por qué ser aburrido, muy al contrario, juego y aprendizaje deben ir de la 
mano.  
A través del juego se puede explorar la realidad, además favorece un espacio espontaneo 
mientras se relaciona con otras personas, teniendo a su vez un aprendizaje formal e informal, y 
permitiendo descubrir nuevas facetas de la imaginación; modos y estilos de pensamientos que se 
diversifican en el intercambio grupal, además del desarrollo de las capacidades individuales. El 
juego proporciona componentes emocionales, vínculos, y relaciones, es un fuerte motivador que 
aporta a la autonomía, seguridad y al deseo por aprender. En el campo educativo, el juego es 
visto como una herramienta que no sólo facilita el aprendizaje (aspecto intelectual) sino que 
también promueve el desarrollo motor por medio del ensayo y error, traducido en 
experimentación y reflexión. (Posada, 2014) 
Aprender-Haciendo, se relaciona estrechamente con esta metodología; se basa en el 
proceso de aprendizaje por descubrimiento, es decir, se rompe la división entre la formación 
teórica y la práctica, integrando ambas a la hora de transmitir o enseñar algún tema.  
La base de estas metodologías es la participación, visto como un proceso de inter 
aprendizajes, que busca partir desde la realidad y la experiencia de los niños, generando un 
proceso creativo de reflexión y análisis sobre las creencias, actitudes y prácticas que forman parte 
de su realidad y la de su grupo. 
Es importante incorporar elementos modernos para la educación infantil en el medio rural, 
mantener su identidad, específicamente en los más pequeños, es necesario buscar desde adentro, 
analizar lo que sucede actualmente y proponer soluciones que no estén pensadas “desde afuera”. 
Un apoyo desde el ámbito educativo, puede marcar la diferencia, aunque no tiene una respuesta 
inmediata, sería algo como cosechar hacia el futuro.  
 
3.4 Diseño Industrial, constructor de sociedad 
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En la actualidad, los aportes del Diseño Industrial en el mundo son de gran impacto, 
diariamente se generan soluciones a problemáticas sociales, ambientales, productivas, entre otros. 
Sin embargo, años atrás, cuando la profesión apenas surgía, no había una conciencia sobre el 
mañana, los diseñadores producían desmedidamente y solo se buscaba satisfacer el deseo de 
consumismo. Hoy, esta disciplina, ha adquirido sentido, todos los productos o servicios, deben 
tener un trasfondo, una razón de ser. 
El papel del diseñador en la actualidad es ofrecer alternativas que contribuyan a cambiar 
el sistema en el que se vive hoy en día, específicamente en el campo social, en el cual se observan 
diversas problemáticas; allí el diseñador encuentra una amplia posibilidad de desarrollar ideas o 
alternativas significativas. 
“Desde finales de la década de los 1990, se ha ido construyendo un discurso en torno al 
diseño como herramienta poderosa, capaz de mejorar las condiciones de vida de las personas”. 
(Pelta, 2012, párr. 1)  
Un diseñador clave, que podemos tomar como referente para este Trabajo de Grado es el 
Italiano Ezio Manzini, quien plantea el Diseño desde el enfoque de la innovación social y la 
sostenibilidad, este define el trabajo del diseño como la “creación de puentes entre la técnica y la 
sociedad”, viendo al diseño como una herramienta para solucionar problemas y acercar la 
tecnología a las personas. Según (Manzini, 2010), el papel del diseñador, ha evolucionado, 
abriendo nuevos campos de actividades, hasta ahora impensables, sin dejar a un lado su función 
tradicional en la sociedad. El diseñador debe considerarse parte de la comunidad, para ser y 
actuar como expertos que participan de igual a igual con otros miembros, en la generación y 
desarrollo de sistemas cada vez más eficientes y accesibles. 
Hoy, el diseño debe perder superficialidad y ganar profundidad, los diseñadores deben 
asumir su rol de constructores de sociedad y ocuparse de las problemáticas reales que afectan al 
mundo. En el caso del diseño para el ámbito social, la investigación debe ser lo más importante, 
ya que al buscar el mejoramiento de la calidad de vida de cierto grupo de personas, se debe 
conocer a fondo su necesidad y sus condiciones actuales, al igual que sus requerimientos. La 
recolección de estos datos abre la posibilidad de diseñar coherentemente, según el contexto, y así, 
obtener resultados óptimos. (Guijosa, 2006) 
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"Debido a que el tema de la investigación de diseño no sólo se refiere a los productos sino 
también la respuesta humana, las técnicas de investigación para el diseño deben ser 
necesariamente diversas." (Margolin, 2000, párr. 4) Para llevar a cabo investigaciones de este 
tipo, específicamente para este Trabajo de Grado, se han utilizado metodologías de co-creación, 
las cuales tienen como objetivo, el diseño centrado en el usuario.   
 
3.4.1 Metodologías de Co-creación  
 
 Según Surowiecki (2004) citado por Llop (2012, párr. 1) “La opinión de un grupo de 
individuos puede dar como resultado mejores decisiones que la opinión de un experto”  
 La co-creación es una metodología que fomenta la participación creativa; promueve los 
grupos de trabajo colectivos en donde no sólo aporta el diseñador, sino que también se ven 
implicados los usuarios, desde la etapa inicial del proyecto, centrándose en su experiencia y 
vivencia. Es una base fundamental en la innovación. Según Llop (2012) existen dos etapas en las 
que se puede implementar esta metodología: pre-diseño y post-diseño. En el plano post-diseño, el 
grupo de Diseño investiga y referencia al usuario, realiza sus diseños en base a él, más este no 
participa ni aporta ideas, pero tiene una particularidad y es que los resultados finales, son 
configurables, es decir, se “empodera” al usuario y se le da la posibilidad de modificar el 
producto a su gusto; un claro ejemplo de esto son las redes sociales: formatos establecidos que 
permiten configurarse según los gustos de cada persona. Mientras que en  la fase pre-diseño, el 
grupo de Diseño se abre para recibir al usuario, se le da voz y voto, le da poder desde el inicio y lo 
vincula para que ayude a establecer y resolver los requerimientos del proyecto. Los resultados 
finales quedan impregnados de un valor diferencial que atrae a los clientes, ya que fue creado por 
ellos mismos.  
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Figura 19. Esquema Co-creación 
 
 
Nota: fuente tomada de: Elizabeth Sanders – ID Studio Lab 
 
 El diseño colaborativo o co-creación, no sólo se puede ligar a la etapa de generación de 
ideas de desarrollo (ya sea pre o post-diseño), esta metodología se aplica desde el momento en el 
que se identifica la necesidad o la problemática a resolver. Según Villa  (2011) sí un proyecto va 
a realizarse en el marco de un contexto especifico, el objeto de investigación, debe haber sido 
seleccionado después de observar muy bien dicho contexto, es necesario haber recurrido a la 
fuente directa y explorar qué sucede, ya que sí se elige de manera arbitraría, basándose en un 
imaginativo del lugar, los resultados no serán coherentes y no tendrán función ni cabida alguna 
en el contexto real. De esta manera, se puede decir que un proyecto trabaja con una base 
colaborativa, si cumple estos dos requerimientos:  
1. Las necesidades son identificadas y determinadas dentro de la comunidad y fueron definidas 
con su ayuda. 
2. La comunidad debe tener cabida dentro del proyecto, puede ser libre de aportar y ser 
escuchada, y así mismo, debe tener la posibilidad de modificar o replantear el proceso.  
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 “La principal diferencia entre la investigación convencional y participativa radica en el 
«quién». Quién lleva a cabo la investigación, quién define, analiza, representa, elige, genera, 
posee y actúa en la misma”. (Villa, Correa, Acosta, & Guarín, 2011). Se debe entender que cada 
grupo o agente social, cuenta con una carga cultural, la cual puede ser importante a la hora de 
desarrollar una investigación, y por esta razón, se puede afirmar que estos, son la base de la 
transformación. 
 
 Este tipo de metodologías, tienen como fin romper paradigmas, por esta razón las técnicas 
que se emplean en las sesiones de trabajo co-creativo, suelen ser muy divertidas, buscan romper 
las limitaciones. Por lo general, se acostumbra implementar lluvias de ideas, juegos de rol, mapas 
de empatía, ejercicios de prospectiva, analogías visuales, mapas de experiencia, domino mapping, 
entre otros. Para que estas actividades den resultados positivos, se debe considerar y aceptar que 
todas las personas son creativas, se debe ser abierto, la diversidad debe ser el “hilo conductor” ya 
que ésta representa riqueza y se necesitan ideas-perspectivas diferentes para obtener resultados 
fructíferos, y por último es necesario que haya un dialogo cordial entre los integrantes del grupo, 
que favorezca un ambiente creativo y de generación de ideas.  
 
 Esta metodología ha sido implementada en este proyecto durante tres etapas. Primero, 
desde el comienzo de la investigación, en donde se exploraron las necesidades de la comunidad, 
dando como resultado la problemática a trabajar; después en el momento de la verificación de 
información, selección de contexto específico, caracterización de usuarios y planteamiento de 
requerimientos; por último, se implementó para generar ideas de la mano del usuario principal y 
para la validación de estas. 
 
3.4.2 Ideación y creación del Universo Infantil  
 
En el territorio infantil, los objetos se convierten en herramientas fundamentales 
para conocer el mundo y aprender a relacionarse con el espacio. Los juguetes 
tienen la capacidad de abrir infinidad de mundos nuevos, estimular la creatividad 
y potenciar los sentidos de los niños, siendo el momento lúdico un generador de 
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pequeñas historias que construyen el carácter. (Istituto Europeo di Design, 2012, 
párr. 1) 
Como se mencionaba en el parágrafo  Pedagogía Activa, base de la Escuela Rural, de 
este Trabajo de Grado, hoy en día, existen múltiples modelos pedagógicos y metodologías, las 
cuales se han comprobado como ideales para los niños actuales. Aprender Jugando, la 
metodología transversal para la propuesta solución de este Trabajo, propone los juegos didácticos 
como sus herramientas fundamentales. Es por esto, que el Diseño Industrial, coherente con sus  
propósitos más básicos: obtener resultados más eficientes y satisfacer las necesidades de las 
personas, propone el desarrollo de herramientas para este tipo de realidades, las necesidades de la 
educación infantil como un aspecto social. En el universo infantil, se encuentra gran cantidad de 
objetos y elementos, los cuales son diseñados con la intención de propiciar diversión y a su vez 
estimular la creatividad y el intelecto de los niños.  
De acuerdo con la RAE, un juguete es un objeto con el que los niños juegan y desarrollan 
capacidades, y, objeto que sirve para entretenerse. Además, define el material didáctico como 
todo lo perteneciente a la enseñanza, adecuado o con buenas condiciones para enseñar o instruir y 
“arte de enseñar”. 
El juguete se puede considerar como un producto cultural, ocupa un papel 
promotor para reforzar concepciones de la vida real. A lo largo del tiempo, se ha 
encontrado que los juguetes son réplicas en miniatura de objetos reales, de esta 
manera, el producto no cobra vida hasta que se manifiesta en un acto lúdico, 
cuando despierta inquietud en el infante. (Luevano, 2013, párr. 4) 
El diseño de elementos para este tipo de usuario, requiere de una base creativa 
fundamentada en el mundo de los niños, el diseñador debe entender y “habitar” este mundo 
durante el proceso, además de tener claro el concepto pedagógico, ya que será la base 
metodológica del proyecto a realizar. El diseñador debe definir el juego a través de estos tres 
componentes (MDA): 
 Mecánicas: Se refiere a las reglas del juego y a todas las acciones que deba realizar el 
jugador. Son los primeros cimientos del juego, lo que le da el rumbo, el recorrido que 
debe seguir el jugador hasta llegar al objetivo.  
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 Diseño: Se refiere a la interacción entre el jugador y las reglas, en este punto, se 
determina la jugabilidad, la puesta en marcha de las reglas del juego, todo a lo que se 
enfrenta el jugador y las situaciones que el genera. (dinámica) 
 Estética: Se refiere a las respuestas emocionales que se quieren generar en el jugador. 
Esta experiencia, puede ser visual, auditiva o táctil. 
 El jugador interactúa con el juego por medio de reglas, a medida que va avanzando se 
familiariza con su jugabilidad, lo que a su vez genera una respuesta emocional, llegando al punto 
propuesto por el diseñador. (Martínez, 2016) 
 
Figura 20. Relación Diseñador – Jugador 
 
 
Sumado a esto, desde la parte investigativa y de desarrollo, es importante que el 
diseñador implemente metodologías de co-creación, ya que observando y averiguando cómo 
juegan los niños, cómo interactúan con los elementos, ayudará a la fabricación de mejores 
productos. (Weber, 2015) 
Según Chacón (2008) una vez respondidos los anteriores requerimientos, o aspectos 
básicos, se deben tener en cuenta los principios que rigen o que caracterizan a los elementos 
implementados como material didáctico: 
•  Dinamismo: Este factor se refiere a los aspectos de ritmo, intensidad y frecuencia.  
•  Entretenimiento: Las manifestaciones del juego, deben generar un efecto emocional, 
lo cual se traduce en interés por participar activamente y aprender. Un juego no debe ser 
plano, se deben presentar momentos de sorpresa y novedad. 
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•  Plenitud: El juego debe generar placer e interés, jamás debe suponer frustración o 
tristeza. 
•  Nuevos mundos: Aunque los juegos didácticos se refieren al aprendizaje de un 
fenómeno o situación real, en su práctica, deben introducir al niño en un mundo de 
ficción, un mundo en donde se puede ser el héroe o el protagonista.  
•  Juego de roles: Está directamente relacionado con la variable anterior; en este nuevo 
mundo, los niños tendrán la oportunidad de ser alguien más, además de favorecer la 
imitación e improvisación.  
•  Socialización: El juego debe ser una oportunidad de relacionar a los niños, además de 
generar hábitos de convivencia y trabajo en equipo.  
•  Expresión: El juego debe permitir la exteriorización de sentimientos que normalmente 
no se manifiestan. Es ahí donde el docente puede notar ciertas oportunidades o 
debilidades, es decir, usarlo como una herramienta para conocer más a fondo a sus 
estudiantes. 
•  Competencia: Es la motivación para completar el juego, la razón por la que un niño 
decide movilizar su capacidad física e intelectual. 
•  Reglamento  
El Diseño, propone los objetos como emisores, son comunicadores que portan un 
mensaje, el cual está integrado por códigos y significados. En el caso de los objetos didácticos 
(juguetes, piezas, elementos, etc) su código o mensaje, debe responder a tres pilares o aspectos 
básicos: psicología, ergonomía y estética. 
 En el ámbito psicológico, se establecen criterios como: edad, tipología de juego (acciones 
lúdicas) y finalidad del juego (objetivo didáctico). 
•  En cuanto a la edad, cada niño representa cierto tipo de características e intereses, además de 
una manera diferente de ver el mundo y los objetos que lo rodean. 
6 – 8 años: Es la fase del pensamiento intuitivo, los niños son capaces de interpretar 
roles, pueden realizar acciones motrices más complejas como: recortar, colorear, 
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ensamblar piezas. Es capaz de formular y responder preguntas, aprenden a leer y a seguir 
secuencias de números. Son más sociables, les gusta compartir con amigos pero se 
interesan por sobresalir. Los juguetes ideales para esta etapa, son aquellos que propician 
el desarrollo psicomotriz. 
9 -11 años: Los niños se interesan por las actividades complicadas, comienzan a entender 
el punto de vista de otros y aumenta su capacidad de atención. Requieren de juegos que 
estimulen su inteligencia y su madurez emocional, además es importante que se pueda 
relacionar con sus compañeros.  
12 años: El juego debe representar un desafío mental. Se ven seducidos por los la 
tecnología, específicamente por los videojuegos.  
•  Establecer la tipología de juego es importante pues determina el conjunto de acciones que el 
niño debe realizar, y coherente con esto, se procederá al diseño de elementos para cada situación. 
En este caso, el universo que se abordará, será el de los juguetes didácticos o educativos, y este, 
puede ser implementado mediante los siguientes tipos de juegos: 
1. Juegos de memoria: es un excelente método para estimular el cerebro, en este tipo de 
juegos prima la capacidad de asociar. 
2. Juegos manipulativos y de construcción: estos juegos ayudan a desarrollar la 
motricidad fina, la coordinación ojo-mano, el control con los dedos, los reflejos, la 
precisión y la capacidad de diferenciar formas y colores. Además de aportar al desarrollo 
cognitivo, a seguir ejemplos y a establecer metas. Ensamblar, apilar, armar, coser, 
encadenar, son acciones que los niños realizan este tipo de juegos.  
Ejemplos: rompecabezas, plastilina, construcciones, etc. 
 
Figura 21. Juegos de construcción - Brain Cubes 
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Nota: fuente tomada de:  https://goo.gl/oMqFSv 
 
3. Juegos simbólicos: también entendidos como juegos de imitación. Además de 
propiciar la interpretación de roles, este tipo de juegos invita a usar un elemento de 
diferentes maneras, es decir, representar un objeto por otro, un aro puede ser un volante, 
un platillo, etc. Este tipo de juegos, permite desarrollar la imaginación, creatividad y el 
lenguaje, además de ayudar a superar el miedo escénico y el miedo a equivocarse. 
4. Juegos de reglas: el objetivo de este tipo de juegos es alcanzar una meta mediante 
ciertas normas básicas. En este, el niño aporta su experiencia y se adapta paso a paso a las 
exigencias del juego. Según Piaget (1946) este tipo de juegos puede ayudar a los niños a 
concebir de forma divertida sus actividades naturales o cotidianas, además de ayudarlos a 
ser más organizados y a encontrar soluciones a sus dilemas del día a día. Además, 
promueven la socialización, racionamiento lógico, creatividad, estrategia y planificación. 
Ejemplos: ajedrez, juegos de mesa, parqués, video juegos, inclusive el cuidado de un 
Nenuco, etc. 
 
Figura 22. Juegos de reglas - Swiveling Labyrinth 
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Nota: fuente tomada de: https://goo.gl/AYNdSh 
  
5. Cuentos y relatos: este tipo de juego, se implementa mediante el reconocimiento de 
dibujos o iconos. Se trata primordialmente, de relacionarlos con sus actividades diarias y 
a la educación, y a partir de esto, crear historias o relatos cortos según lo aprendido. Con 
este método, se desarrolla la creatividad, la capacidad de interpretar la realidad y el 
reconocimiento de formas. 
Ejemplos: textos de dibujos, textos para colorear, guías escolares, dados de historias, etc. 
 
Figura 23. Cuentos y relatos - Animal Puzzle 
   
Nota: fuente tomada de: https://goo.gl/1tNc2m 
 
•  En cuanto a la finalidad del juego, se definen los objetivos didácticos. ¿Qué quiero que los 
niños aprendan? ¿Qué tipo de conocimientos agregados o lecciones se adquieren? Este se plantea 
de acuerdo a los contenidos, conocimientos o modos de conducta que se busca sean aprendidos 
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por los niños. El juego debe estar relacionado con determinada actividad pedagógica y debe ser 
parte de la misma. 
 En el ámbito ergonómico, se debe tener en cuenta la variable de la edad y el género, y por 
consecuencia las medidas de su cuerpo; es decir, su antropometría. ¿De qué manera influyen los 
objetos? Esto, debe estudiarse desde varios momentos: objeto – usuario, objeto – espacio y objeto 
– objeto. De igual manera, también es importante la selección de materiales, no deben ser tóxicos, 
se debe considerar su dureza con la intención de ser más seguros y se deben tomar en cuenta las 
normas y regulaciones relativas a la fabricación de juguetes.  
 Y, finalmente, el ámbito estético; juega un papel decisivo al momento de llamar la 
atención del usuario. Como se mencionaba anteriormente, es necesario sumergirse en el mundo 
del niño, de este modo, gracias a una metodología de diseño participativo, se tendrá noción de los 
intereses de los niños, sus colores favoritos, las formas que les llaman la atención. Una 
herramienta facilitadora, es el estudio de las tendencias actuales, relacionadas con el universo 
infantil, ¿qué buscan los niños hoy en los juguetes? 
 
3.4.3 ¿Qué buscan los niños de hoy en los juguetes?  
 
Los juguetes reflejan la esencia de una sociedad y de una época, así como las preferencias 
de los niños de cada generación, es por esto que nuestros juguetes o los juguetes de nuestros 
padres, son completamente diferentes a los de los niños de hoy.  
En la actualidad, se presta mayor atención a los niños, los padres de hoy, buscan crear un 
entorno perfecto para sus hijos y es por esto que hoy en día, los productos infantiles tienen un 
significado más fuerte. Los juguetes responden a las necesidades, preferencias y deseos de los 
niños, y para facilitar este trabajo, se han establecido diferentes observatorios que ayudan a 
responder la pregunta: ¿qué buscan los niños de hoy en los juguetes? Para responder esta 
pregunta se hablará de dos variables importantes: comportamientos del niño actual y tendencias 
de Diseño enfocadas a los productos infantiles. 
Según el AIJU (Instituto Tecnológico de Producto Infantil y Ocio), uno de los 
observatorios de juguetes y producto infantil más importantes del mundo, en su informe Toy 
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Trends 2012: Insights de la Now Generation, ha analizado el comportamiento de los niños al 
momento de elegir un juguete, sus emociones y sus preferencias, teniendo como resultado el 
perfil del niño de hoy, el cual regirá por 4 años más. Una de las conclusiones, se observa en el 
nombre de este informe, los niños que crecen en esta época, son conocidos como la generación 
del YA, y esto no significa que todos los juguetes deban ser tecnológicos, sino que las interfaces 
de estos, deben diseñarse de manera que no haya espacio a la intriga o a la espera, en cada 
momento los niños deben recibir una respuesta, un feedback constante. Según las características 
de este perfil social, se establecen cuatro valores que hay que tener en cuenta a la hora de diseñar 
juegos y juguetes infantiles, estos son:  
•  Mundos imaginarios: al niño se le debe permitir ser creativo, se debe aprovechar su 
capacidad de asombro, sacarlo de la monotonía, además se le debe dar la oportunidad de 
ejercer diferentes roles. 
•  Humor: la historia, el argumento detrás del juego es de gran importancia, este debe 
propiciar el entretenimiento y las risas. 
•  Sorpresa: el feedback constante debe estar cargado de emoción, cada avance en el juego 
debe permitir la exploración de algo inesperado. 
•  Tribu: se debe generar un sentimiento de pertenencia a un grupo, usar elementos que lo 
distingan y lo hagan parte de algo. 
Consecuentemente, se debe tener en cuenta las tendencias infantiles, las cuales también 
son entendidas desde este perfil social. Dos de los observadores de tendencias más importantes en 
este campo son: la Feria de Juguetes de Nuremberg y la Feria de Juguetes de Nueva York. 
Ambas, en sus ediciones 2016, expusieron al mundo las tendencias en productos infantiles que 
regirán los siguientes años. Estas, giran alrededor de las siguientes temáticas: 
•  Train your brain: Busca preparar a los niños para situaciones de la vida real. La 
diversión se da mediante la exploración, experimentación y descubrimiento. Se busca que 
los niños aprendan, pero que sepan hacerlo por ellos mismos, “pensar sin patrones 
concebidos”:  
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•  Everyday Hero: Invita a que el niño explore sus deseos más internos, acá el niño puede 
ser lo que siempre se ha imaginado. Potencia los sueños y deseos, además de la 
socialización, interacción y empatía.  
•  Design to play: Esta tendencia propone al juguete como un objeto de diseño. Habla más 
que todo de un valor añadido, juguetes atractivos que incluso pueden llegar a ser parte de 
la decoración de la habitación.  
• Juguetes familiares: La intención principal de esta tendencia es cortar las brechas 
generacionales, además de promover el juego en familia. Se trata más que todo de juegos 
de mesa, algunos inspirados en juegos tradicionales. 
•  Toy tech: Mayor implementación de la tecnología en el mundo del juguete.  
•  Play anywhere 
•  Back to the future: Juguetes de otros tiempos, adaptados a esta época, una reinvención 
de los clásicos. 
 
Figura 24. Tendencias metodológicas en productos infantiles 
 
Nota: fuente tomada de: https://goo.gl/Vu1DG9 
 
En cuanto  a tendencias estéticas: 
•  Kid-draw stuffed toys: propone a los niños como grandes diseñadores. Esta tendencia 
fue impulsada por Ikea en su colección “Sagoskatt”, una serie de juguetes creados a partir 
de dibujos de niños de todo el mundo. En total se recibieron 52.000 dibujos, de los cuales 
se seleccionaron 10. (Haar, 2016) 
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Figura 25. IKEA Kid-draw stuffed toys 
 
 
Nota: fuente tomada de:  Trend Hunter 
•  Casual Dark: está estrechamente relacionada con historias de monstruos, zombies y 
personajes del más allá. Trata de una estética oscura y gótica. 
 
Figura 26. Monster High dolls 
 
Nota: fuente tomada de: https://goo.gl/K2r5kf 
 
•  Eco Future: los fabricantes de juguetes de madera están mostrando que los materiales 
naturales son tendencia, no sólo por su sostenibilidad, sino por estar ligados al concepto 
educativo. Además, la madera es estéticamente bella y da pie a diseños modernos y 
minimalistas, un ejemplo de esto es el estilo nórdico, el cual hace referencia a lo orgánico 
y ecológico. (Pendril, 2015) 
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Figura 27. Eco future game 
 
Nota: fuente tomada de:  Trend Hunter 
•  Urbana: ésta tendencia se relaciona estrechamente con la música, estilos como el hip 
hop, rap, R&B, entre otros. Se pueden observar elementos del mundo “callejero”. 
 
3.5 Cosechando Sabores 
 
3.5.1 Soberanía alimentaria 
 
Un plato tradicional es toda una muestra cultural, este, no sólo representa un plato de 
comida, sino que también es un contador de historias; detrás de un plato tradicional están los 
secretos mejores guardados de las abuelas y los métodos con los que el campesino labra sus 
tierras, ambos, adquiridos de generación en generación. Es por esto, que la práctica culinaria es 
considerada como un método viable para enseñar a los niños lo que representa la labor que 
ejercen sus padres; una práctica que promueve valores campesinos y soberanía alimentaria. 
La soberanía alimentaria es un concepto estrechamente ligado a la agricultura; este, no 
solo se enfoca en la promoción de la alimentación como derecho, sino como  una gran 
oportunidad de desarrollo económico, social y ambiental de los países. La creación de planes de 
desarrollo alrededor de este concepto, representa un crecimiento coherente en todos los aspectos 
mencionados anteriormente, ya que en su ideal, rechaza las políticas neoliberales, y promueve 
mirar desde adentro, apoyando el espacio rural y volviendo obsoletos los modelos de desarrollo 
basados en la industria. La soberanía alimentaria se basa en 6 principios: 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL...  65 
 
•  La alimentación es un derecho, además, representa algo más que una mercancía sino un 
rasgo cultural.  
•  Reconocer y valorar la labor de quien produce los alimentos que llegan diariamente a 
nuestras mesas. 
•  Promover el consumo de alimentos de la región y acortar la brecha entre el espacio rural 
y el urbano. Se rechaza el dumping (importaciones a bajos precios) ya que afectan a la 
economía agrícola local.  
•  Promover el conocimiento y las prácticas tradicionales.  
•  Respaldar las prácticas amigables con la naturaleza. (Gordillo, 2013) 
 
Figura 28. Impacto del dumping en el país 
 
Nota: fuente tomada de: El chicharrón de la tierra en Colombia, 2016, min. 5:19 
 
Para Colombia, esto es una gran oportunidad; además de ser un país reconocido por su 
biodiversidad y su riqueza de todo tipo de recursos naturales, es considerado por la Organización 
de las Naciones Unidas para la Alimentación y la Agricultura (FAO) como “uno de los siete 
países a nivel mundial que conformarán la „canasta de pan‟ para el año 2050, cuando en el mundo 
se alcancen 9 mil millones de habitantes”. (Zabala, 2014, párr. 1) 
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Una de las estrategias es dirigir la mirada a las pequeñas unidades productivas, a la 
agricultura familiar, promovida por el campesino tradicional. Acá, no sólo se propone una 
intervención tecnológica (coherente), sino que también se propone trabajar en la concientización 
de las personas sobre el aporte del campesino, disminuyendo la brecha entre lo rural y lo urbano, 
además de darle relevancia a la producción orgánica. 
El que la mayoría de estos pequeños productores no estén vinculados al mercado, 
representa la oportunidad de ir creciendo desde adentro, es decir, se debe promover en las 
comunidades el consumo de sus propios cultivos; por ejemplo, en Antioquia, algunas escuelas 
rurales están trabajando en conjunto con este tipo de productores, la idea es promover el trabajo y 
producto local, mientras que se satisface las necesidades alimentarias (seguridad alimentaria) de 
los más pequeños, con un producto totalmente orgánico del cual se conoce toda su trazabilidad.  
Esto, es considerado como un gran reto pues los campesinos tendrán que producir en mayor 
cantidad, pero a su vez, una oportunidad de figurar en el panorama y comenzar a hacer parte del 
mercado. 
Sin embargo, el primer paso es tomar conciencia de lo que tenemos; en un país rico en 
recursos, como se mencionaba anteriormente, es preocupante la baja producción de frutas y 
verduras, las cuales, en cuanto a importancia que se le ha dado actualmente, están por debajo de 
la ganadería. Las frutas y verduras representan una fuente importante de ingresos, pocos países 
cuentan con nuestra calidad de suelos y el clima, variables importantes para poder producir 
cualquier tipo de estas. Según Zabala, representante de la Organización de las Naciones Unidas 
para la Alimentación y la Agricultura (FAO) en Colombia (2014) la implementación de cultivos 
de frutas y verduras, no sólo aportará grandes ingresos y oportunidades de empleo, sino que 
también contribuirá a los planes de seguridad alimentaria; es triste saber que en un país con todas 
las condiciones para ser un gran productor, las personas consuman una cantidad inferior de estas 
a la recomendada por la Organización Mundial de la Salud (OMS).  
En el contexto educativo, este tipo de estrategias, enfocadas en promover la soberanía 
alimentaria, ya se están dando. Sí bien, antes se le enseñaba a los niños sobre los beneficios de 
todos los alimentos, ahora se trata de hacer mediante un enfoque regional, con la intención de que 
estos, puedan reconocer lo que caracteriza su contexto y lo rico y provechoso que puede ser. 
Además de esto, actualmente, el Instituto de Bienestar Familiar (ICBF) trabaja de la mano con la 
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FAO con la intención de promover en los niños la idea de un plato ideal, el “plato saludable de la 
familia colombiana”.  Según el ICBF (2013) mediante Guías Alimentarias, invitan a la población 
estudiantil a elegir el tipo de alimento adecuado según el momento del día, alimentos frescos, 
variados y en las porciones adecuadas; a su vez, también se promueve el consumo de productos 
que hacen parte de la cultura colombiana y el aprovechamiento de este espacio como un 
momento para compartir en familia.  
 
 
 
 
Figura 29. Guías Alimentarias – Plato saludable de la Familia Colombiana 
 
Nota: fuente tomada de: Instituto Colombiano de Bienestar Familiar 
 
El Centro Educativo San José de la Montaña no es ajeno a la aplicación de este concepto, 
mediante un proyecto de Huerta Escolar, promueven los valores campesinos y su importancia, se 
hacen consientes del impacto que genera la labor campesina, y cómo mediante el “simple acto” 
de sembrar una semilla, se puede favorecer a toda una comunidad. Sí bien, este proyecto se 
concebía como algo pequeño, ahora, el Centro Educativo cuenta con el apoyo de la Alcaldía de 
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Medellín, por medio del Plan de Seguridad Alimentaria (SAN); quienes aportan al 
fortalecimiento de su huerta, trasplantándola a un lugar más grande y con mayores posibilidades 
de producción a escala real. Este agente gubernamental, motiva a los niños no sólo 
propiciándoles recursos sino mediante reconocimientos a su trabajo. Recientemente, el Centro 
Educativo fue reconocido por tener la mejor Huerta Escolar, entre las otras escuelas participantes, 
algunas del sector y otras de corregimientos cercanos como Santa Elena.  
Este concepto debe alentar a las personas a comenzar a realizar pequeños cambios, 
consumir más productos locales, con la intención de hacer crecer su participación en el mercado. 
El espacio rural puede ser el motor que impulsa el desarrollo económico colombiano; un futuro 
en donde se incremente el ingreso per cápita, la remuneración adecuada a  los campesinos, la 
convivencia entre los espacios rural y urbano, y una disminución de la pobreza y la desnutrición. 
Claro está que para que estas estrategias puedan ser llevadas a cabo, se debe apoyar la creación 
de un estado de paz, en el cual prime la justicia social. 
 
Figura 30. ¿Soberanía alimentaria en Colombia? 
 
Nota: fuente tomada de: El chicharrón de la tierra en Colombia, 2016, min. 5:33 
 
3.5.2 Slow Food 
 
Slow Food fue fundada en 1989 a fin de contrarrestar el auge de la fast food y la 
fast life, impedir la desaparición de las tradiciones gastronómicas locales y 
combatir la pérdida de interés de la sociedad por los alimentos, su origen, su sabor 
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y las consecuencias que cada una de nuestras decisiones alimentarias ejerce en el 
mundo. (Slow Food, 2010, párr. 2) 
Según la entrevista para El Espectador (2014) Andrea Amato, miembro de Slow Food, el 
movimiento hoy agrupa a unas 1.500 comunidades locales en todo el mundo y está dando sus 
primeros pasos en Colombia. 
Uno de los principales objetivos de este movimiento es abogar por la conservación y 
preservación de la diversidad alimentaria, apoyando a los campesinos y reclamando mejores 
condiciones frente a los tratados de libre comercio. Si se quiere apoyar a los productores locales, 
conservar las tradiciones culinarias de territorios diversos como el colombiano, se debe educar al 
consumidor, para que comprendan el valor de los productos, de una agricultura “buena, limpia y 
justa”. Justa con el campesino y el medio ambiente. “No sirve únicamente tener campesinos 
formados y capacitados, porque falta el que va a recibir esos productos. El secreto es estimular 
las dos partes”, dice Amato. 
En Italia el movimiento ha logrado generar redes pequeñas de productores para articular 
el campo y la ciudad y así poder tener una agricultura eficiente. Esta idea se ha promovido en el 
resto del mundo por medio de eventos, cursos, programas como el de huerta escolar, con el que 
capacitaron a 36.000 niños durante 11 años. 
Además, Slow Food creó una universidad de gastronomía, ya que es una ciencia 
multidisciplinaria holística, que reúne a la química, física, ecología, agricultura, genética, arte, 
literatura, historia, antropología, economía, y hoy, sobre todo, la economía política; allí no se 
enseña a cocinar, sino que se aprende sobre la historia que hay detrás de un plato: qué 
ingredientes hay, cuál es el impacto en la vida del agricultor, el territorio, cuál ha sido su proceso.  
Actualmente en Bogotá, Slow Food está consolidando su trabajo con organizaciones que 
podrían convertirse en referentes de la Secretaría de Desarrollo Económico, donde se busca 
fortalecer las redes de la ciudad con productores agrícolas, por medio de estrategias como los 
mercados campesinos.  
Según Carlo Petrini, actualmente el sistema agrícola es criminal porque destruye el medio 
ambiente, empobrece el campo, acaba con la vida, genera un máximo de desperdicio. Destruye la 
memoria, no deja espacio al futuro de los jóvenes campesinos, les roba el Alma. Se está 
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perdiendo la fertilidad de los suelos, la tierra se está volviendo drogadicta, necesitada de 
químicos; el sistema actual se muestra injusto,  generando la destrucción de las comunidades por 
medio del sistema alimenticio. 
 “Es maldito un país que no respeta a sus campesinos. Que los despoja de su sustento a 
favor de los intermediarios, que los despoja de sus semillas, de su soberanía, y de sus tierras.” 
(Petrini, 2013, párr. 5) 
El desperdicio además es otra de las problemáticas que se ven hoy en día, se produce 
comida para 12.000 millones de personas, pero en el mundo hay 7.000 millones, y 1.000 millones 
de personas padecen hambre. El 50% de la producción se va a la basura. La producción va a la 
basura si no cumple con los estándares de calidad, la estética manda haciendo que el verdadero 
valor de la comida se dé por perdido. 
4 Proceso de Diseño 
 
4.1 Metodología propuesta 
 
En la búsqueda por encontrar aportes significativos para la investigación, fue importante 
implementar una metodología, que estructurara el proyecto y diera respuesta a cada objetivo 
específico, permitiendo definir un paso a paso para alcanzar el objetivo general. Como se 
mencionaba en el parágrafo Metodologías de Co-creación, se considera importante implementar 
una metodología que logre incluir al usuario en el proceso de Diseño, desde el principio hasta el 
fin. 
 La metodología planteada, Human-Centered Design – HCD, aporto en el desarrollo de las 
etapas de investigación, validación y resultados: 
H – Escuchar: Determinar quién habla, como recopilar historias y documentar 
observaciones. Entrevistar expertos, grupos, individuos; observación vs interpretación, 
inmersión al contexto y auto documentación. 
C – Crear: Generar oportunidades y soluciones que son aplicables a toda la comunidad. 
Mapas mentales, extraer ideas, diagramas, modelos y construir sobre una idea. 
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D- Entregar: Tomar las mejores soluciones y moverlas hacia la implementación. Probar 
un modelo, evaluar resultados y capacidades. 
A lo largo del capítulo 4. Proceso de Diseño, se hablará de las tres etapas que comprenden las 
anteriores acciones, en donde se desarrollan las bases de la propuesta final y se acogen o aplican 
los conceptos del marco teórico: inspiración, ideación e implementación. 
 
4.2 Inspiración 
 
La generación de diferentes hipótesis en la primera etapa del proyecto, debía tener una 
validación a través de trabajo de campo; de esta manera se tendría contacto con la problemática, 
reconociendo sus actores y comprendiendo sus dinámicas, reafirmando la necesidad del contexto, 
la cual se había detectado previamente. 
En esta etapa de validación, la metodología tomo un papel fundamental, ya que sería clave 
en el diseño de instrumentos, los cuales debían ser pensados con el objetivo de recolectar 
información faltante, y enfocándolos a los diferentes actores del proyecto; niños, profesores y 
padres. En este proceso inicial se plantean cuatro intenciones por validar: 
a) Identificar la metodología aplicada en el C.E San José de la Montaña. 
b) ¿Cuáles elementos se emplean a la hora de enseñar en el C.E San José de la Montaña? 
c) Identificar el interés de los niños por la agricultura/espacio rural. 
d) ¿Qué conoce la población estudiantil sobre San José de la Montaña? 
El desarrollo de las anteriores intenciones se da de la siguiente manera: 
a) Identificar la metodología aplicada en el C.E San José de la Montaña 
El objetivo consistía en reconocer métodos de aprendizaje para los niños de Básica 
Primaria, qué metodologías usan los docentes, qué competencias deben alcanzar y cómo es el 
plan de estudios del Centro Educativo San José de la Montaña. Para esto se diseñaron diferentes 
instrumentos, los cuales ayudarían a ampliar esta información. Desde la observación se 
implementaron instrumentos como videos y fotografías, posteriormente sería validado, realizando 
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una serie de entrevistas a los diferentes docentes del Centro Educativo. 
Esta información definiría los criterios en el proceso de diseño, identificando que elementos 
deben poder adaptarse a los diferentes contenidos temáticos según el grado escolar, de acuerdo al 
Plan de Estudios del Centro Educativo. 
Como resultados, se encuentra que las metodologías aplicadas en el Centro Educativo, son 
metodologías experimentales y participativas; éstas, responden a la interacción de los estudiantes 
con los espacios y objetos. Además de esto, fomentan el trabajo en equipo como un vehículo 
efectivo al aprendizaje, ya que este, permite compartir ideas, debatir y validar, lo que propicia el 
aprendizaje grupal. Una de las porpuestas por parte de los docentes, es aplicar la agricultura como 
eje transversal, es decir “explicar desde el contexto”, ya que esta, es una vía al aprendizaje de 
diferentes áreas o contenidos temáticos, promueve los valores humanos y fortalece los lazos entre 
el contexto familiar y el contexto educativo.  
 
Figura 31. Intención A - Metodologías en el C.E San José de la Montaña 
 
 
b) ¿Cuáles elementos se emplean a la hora de enseñar en el C.E San José de la Montaña? 
El objetivo de esta intención consistía en descubrir el material didáctico implementado en 
el C.E San José de la Montaña como herramientas indispensables a la hora de aplicar una 
metodología activa. También se buscó reconocer la relación objeto – usuario y objeto – espacio. 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL...  73 
 
Para esto se diseñaron instrumentos que apoyaría la recolección de dicha información, utilizando 
registro fotográfico y videos dentro de la observación del lugar, además de entrevistas a los 
docentes. 
Como resultado, se observó que en el Centro Educativo, no se cuenta con material 
didáctico significativo (ver anexos); los elementos existentes consisten en juegos de mesa y 
juguetes que no tienen ningún fin educativo y son adaptados temáticamente por los profesores 
cada vez que sea necesaria su implementación. De lo anterior, se concluye la primera oportunidad 
de diseño, la cual consiste en apoyar las metodologías educativas que se busca implementar en el 
Centro Educativo, mediante material didáctico que cumpla con ciertos criterios y tenga un 
objetivo o finalidad clara. 
  
Figura 32. Resumen conclusiones - Intención B 
 
 
c) Identificar el interés de los niños por la agricultura/espacio rural 
El objetivo de la tercera intención consistió en comprender las dinámicas de los niños en 
el contexto, por medio de esta, se pudo conocer sus actitudes, cómo se reconocen y cuál es su 
comportamiento en grupo; identificando además qué niños vienen de familia as que viven del 
campo, y descubriendo sí reconocen su identidad campesina como habitantes de un corregimiento 
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agrícola. El diseño de instrumentos para esta intención, se basó en el eje central del proyecto: 
Aprender Jugando. Para conocer más sobre los niños, se debía proponer una actividad en donde 
fueran ellos mismos y respondieran al objetivo de esta intención, de una manera natural. 
Como actividad introductoria, los niños debía responder la pregunta: ¿Qué es lo que más 
te gusta de vivir en el campo? por medio de un dibujo. Paso seguido, se procedió a una actividad 
en la Huerta Escolar, en donde los niños debían sembrar albahaca y semillas de lechuga; esto, con 
la finalidad de que participarán todos los niños y observar como era su interacción con la 
naturaleza, qué conocimientos previos tienen sobre la agricultura y que interés demuestran por 
este tema. 
 
 
Figura 33. Actividad de siembra en la Huerta Escolar – Intención C 
 
 
Como resultado, se corrobora que los niños que viven en el espacio rural, se muestran 
altamente interesados en estas actividades, además se descubre que quienes hacen parte del casco 
urbano, también se muestran entusiasmados por realizar la actividad. Valoran todos los seres 
vivos y tratan siempre de cuidarlos, además los niños con más experiencia (aquellos quienes sus 
padres viven de la agricultura) les explicaban a los demás, demostrando que hay un buen trabajo 
en grupo, son dinámicos y participativos. 
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Figura 34. Resumen conclusiones - Intención C 
 
 
d) ¿Qué conoce la población estudiantil sobre San José de la Montaña? 
 
El objetivo de esta actividad consistía en indagar qué tanto conocen los niños del lugar en 
donde viven. Es importante indagar sobre los conocimientos previos, ya que sirve como 
diagnóstico e indica el punto de partida sobre lo que se quiere enseñar. En este caso, se trabajó 
con los niños de Primero y Quinto de Primaria del Centro Educativo; los niños debían trabajar en 
grupo, y plasmar en una cartelera, con la ayuda de pinturas, lo que conocen sobre el lugar en 
dónde viven. ¿Qué los caracteriza? Respondiendo a la pregunta ¿Qué conoces de San José? 
 
Figura 35. Actividad de dibujo ¿Qué conoces de San José? – Intención D 
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Después de conocer el estado actual del conocimiento de los niños sobre este tema, se 
plantea dentro de los criterios de diseño el contenido temático de la propuesta final y los alcances 
u objetivos de esta. De 26 niños encuestados, el 100% reconoce que se encuentran en un medio 
rural y pueden representar los elementos que los rodean, el 73% identifica los tipos de cultivos 
que representan al sector, el 65% puede hablar ampliamente sobre los procesos que se requieren 
para cada cultivo, el 8% reconoce la importancia de la labor del campesino y el 4% identifica a 
Colombia como un país rural. 
 
 
 
Figura 36. Resumen conclusiones - Intención D 
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4.2.1 Conocer al usuario y sus prácticas 
 
4.2.1.1 Ecosistema del Proyecto 
 
Figura 37. Esquema ecosistema del Proyecto 
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 Este esquema aportó, en la organización de la información recolectada durante el trabajo 
de campo, ayudando a definir los comportamientos y relaciones de cada actor, por otro lado se 
identificaron factores externos que los influencian dentro de su entorno. Conocer la cadena de 
actores que interactúan en el medio del proyecto, da la oportunidad de evaluar el impacto de la 
propuesta final, además de reconocer aliados o facilitadores. 
 
 4.2.1.2 Mapas de empatía 
 
A través del mapa de empatía, se tuvo un punto de partida para aplicar todo lo encontrado en 
la investigación; esta herramienta sirvió para profundizar la información demográfica con un 
conocimiento del entorno, el comportamiento, las inquietudes y las aspiraciones del usuario y los 
diferentes actores. Lo cual posteriormente orientaría el diseño y  la definición de la propuesta de 
valor. 
 Johan un niño de 6 años, estudia en el C.E San José de la Montaña, cursa el grado 
primero y actualmente vive con sus padres y hermanos. Él cuenta el amor que sus padres 
le han inculcado por el campo y además como les ayuda en las tareas de la casa cuidando 
sus animales y cultivos. 
 Lina, quien ha influenciado en el aprendizaje de Johan; es una profesora de San Jerónimo 
que diariamente viaja a la vereda San José a enseñar. Ella motivada por el campo les 
enseña a sus alumnos desde su propio contexto, además propone proyectos como 
“Enamórate de San José” promoviendo en los niños un poco más de su cultura y contexto 
desde la educación. 
 Por ultimo están los padres de familia, como don Jaime, quien día a día trabaja su tierra, 
un campesino tradicional. Con su cultivo de tomates, mora, cilantro,  no solo abastece su 
hogar si no también el de muchas familias con su trabajo. Un hombre que con experiencia 
y conocimiento quiere dejar un legado de su labor. 
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Figura 38. Actores en el contexto 
 
 
 4.2.1.3 Time line + Touch points 
 
En esta etapa del proyecto, el contacto que se tuvo con los diferentes actores, y el uso de 
las diferentes herramientas explicadas anteriormente, aplicadas desde la metodología, permitieron 
detectar de una manera precisa las prácticas cotidianas. Por medio del análisis de la línea del 
tiempo o “un día en la vida de”, se pudo detectar ciertas inconformidades que estos tres actores 
manifestaban. Estos puntos de contactos o “problemas” del usuario, convergen en la problemática 
general y se traducen posteriormente en oportunidades de Diseño. 
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Figura 39. Time line Johan 
 
 
 
Figura 40. Time line Lina 
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Figura 41. Time line Jaime 
 
 
 
 En este proceso, los “problemas” o puntos de contacto obtenidos en el día a día de cada 
uno de los actores, fueron seleccionados según su incidencia en el foco del proyecto y definidos 
de la siguiente manera: En primer lugar los niños cuentan con material lúdico poco propositivo, 
aburrido y repetitivo; segundo los docentes muestran interés en vincular la enseñanza con el 
estilo de vida de los niños, pero al no tener la implementación suficiente para hacerlo, deben 
descartarlo; tercero los padres de familia muestran una preocupación debido a que las nuevas 
generaciones se muestran poco interesadas por la labor campesina.  
 
4.2.2 Problemática general 
 
Lo planteado anteriormente, se engloba en la problemática principal, la cual consiste en 
que los niños no reflexionan sobre lo aprendido con sus padres en su día a día en el campo, 
mucho menos sobre la importancia de la labor campesina para el país y para la sociedad en 
general. El Centro Educativo, como contexto cercano a los niños, no propicia este tipo de 
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escenarios reflexivos, y aunque en la actualidad se tengan intenciones de aplicar metodologías 
enfocadas y coherentes con el contexto, no se cuenta con las herramientas para hacerlo, en este 
caso, se carece de ayudas didácticas.  
 
4.3 Ideación 
 
En esta etapa del proceso, según la metodología HCD, toda la información está dada y 
validada. Las intenciones son claras y es acá en donde se debe proceder a la búsqueda de 
respuestas o resultados a la problemática planteada anteriormente. Al igual que en la etapa de 
Inspiración, el usuario debe estar siempre presente. 
A partir de la clasificación de la problemática, inicia otra etapa en el proceso, la selección 
de oportunidades. Es fundamental para encaminar el proyecto y concretar cómo se alcanzara el 
objetivo general. Por tal motivo se  consideró definir una oportunidad global, en la cual se 
relacionen los diferentes “problemas” o puntos de contacto hallados. 
4.3.1 Oportunidades 
 
Para darle respuesta a esta problemática, como oportunidad de diseño, se propone la 
creación de escenarios reflexivos o un marco de sensibilización en el que se promueva el sentido 
de pertenencia y valoración de la labor campesina. 
¿Cómo lo haremos? Se tiene muy en cuenta los tres conceptos principales de este 
proyecto: soberanía alimentaria, aprender jugando e integración. Se busca que la comunidad, 
específicamente los niños, comprendan la soberanía alimentaria de su territorio, como una 
herramienta para entender la importancia de lo que hoy sus familias hacen por la sociedad, la 
importancia del campesino y de la agricultura; sin embargo, no podemos dejar de lado las 
características de un niño, es por esto que el eje central del proyecto es aprender jugando, el juego 
es un fuerte motivador que aporta a la autonomía, seguridad y al deseo por aprender, y es por esta 
razón que la finalidad del proyecto o como posible solución se plantea el diseño de material 
lúdico-educativo. Pero para generar este escenario reflexivo, se debe entender a los niños como 
participantes de dos contextos importantes: el hogar y la escuela, es por esto que debe haber una 
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integración entre los diferentes actores; es decir, que lo aprendido en casa, no se desligue de lo 
aprendido en la escuela. 
 
4.3.2 Estado del arte 
 
Teniendo clara la oportunidad de diseño que se debía desarrollar, se buscaron referentes 
actuales, soluciones reales que estuvieran implementadas en el mercado. Éstas, posiblemente se 
relacionarían con el objetivo general del proyecto, reconociendo así soluciones claves que 
servirán como guía para el resultado final. En la recolección de esta información, se encontraron 
los siguientes referentes: 
 
Figura 42. Estado del arte 
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4.3.3 Objetivos de Diseño 
 
Los elementos a diseñar, deben ubicarse en el contexto educativo. Su implementación 
debe darse dentro de las dinámicas estudiantiles de básica primaria. 
•  Enseñar por medio de la lúdica. El principio fundamental de los elementos debe ser el juego y 
la interacción entre uno o más compañeros. 
•  Propiciar el uso de espacios poco convencionales del C.E. San José de la Montaña. 
•  Lograr incluir a la mayor cantidad posible de niños, independiente de su edad y nivel escolar. 
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•  Establecer tipologías de objetos complementarios en la labor del campo, con el fin de generar 
coherencia morfológica con los elementos a diseñar. 
•  Relacionar las características del entorno (naturaleza) con la propuesta morfológica de la línea 
de objetos. 
•  Identificar los mitos del imaginario colectivo que tiene la población estudiantil frente a la labor 
campesina. 
 
4.3.4 Criterios de Diseño 
 
1. Identidad: los elementos deben corresponder al entorno natural. Morfología y 
metodología sencilla, coherente con los resultados del co-working.  
2. Color: la línea de objetos, en su propuesta de color, debe tener como objetivo el alto 
contraste entre los elementos en donde estará ubicado. 
3. Acuerdos: los objetivos o las metas a alcanzar dentro del juego deben estar siempre 
presentes; éstas se presentarán dinámicamente, propiciando la posibilidad de construcción 
entre adulto-niño. No deben mostrarse como reglas, sino como el “camino que se debe 
recorrer”. 
4. Destreza manual: los elementos deben promover el desarrollo de la motricidad fina en 
todas sus interfaces. Deben retar al niño a perfeccionar el uso de sus manos y dedos. 
5. Lenguaje: la información se presentará mediante imágenes racionalizadas que 
simplifiquen el mensaje e incluyan a la población estudiantil que aún no sabe leer. 
6. Contenidos temáticos: los elementos deben poder adaptarse a los diferentes contenidos 
temáticos según el grado escolar, de acuerdo con el Plan de Estudios del Centro 
Educativo. 
7. Estimulación: la propuesta metodológica y formal propiciará estimulación sensorial en el 
usuario, ya sea mediante olor, texturas, imágenes y sabores. 
8. Normatividad: debido a que el usuario principal es un niño, se deben seguir las normas 
que dicta el Ministerio de Protección Social para garantizar su seguridad. Se debe evitar: 
bordes filosos, aristas puntiagudas, materiales tóxicos, piezas pequeñas, entre otros. 
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9. Construcción desde cero: desde las actividades, hasta los elementos del juego se 
construirán desde el concepto “vamos a crear”, logrando que éste sea versátil y proponga 
retos diferentes en cada momento de uso.  
10. Construcción colectiva: la metodología de juego debe permitir que dos o más niños se 
reúnan y lleven a cabo el objetivo (trabajo en equipo), al igual que la interacción con 
docentes y padres. 
11. Experimentación: algunos momentos del juego serán simbólicos, pero estos, siempre 
deberán invitar a la práctica en el contexto real (ej: siembra, cosecha, transformación). 
 
4.3.5 Conceptualización 
 
Como se mencionó anteriormente  en la  etapa de inspiración, el concepto del proyecto se 
fundamenta desde la integración. La intención es relacionar los procesos de la labor campesina 
con los actores, desde la educación por medio de elementos lúdicos y didácticos. 
 
Figura 43. Esquema conceptualización - Integración 
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Figura 44. Esquema conceptualización - Cosechando Sabores 
 
 
 
 A través de la generación del esquema, se establecieron términos por medio de relaciones, 
los cuales sustentarían los objetivos planteados para la propuesta solución; definiendo los 
elementos de diseño; como tipologías, formas, texturas, y color. Entre los conceptos relevantes 
para la propuesta, se seleccionaron: modulación, repetición lógica, construcción y Aci-dulce 
(entendiendo las fresas y moras como referentes formales principales). 
 La modulación es un tipo de repetición lógica. Tiene la capacidad de alterar las 
propiedades de algo, cambiar su orden o darle un nuevo sentido. Coherentes con el criterio de 
Diseño: Identidad, se plantea la fruta partida como un referente formal que cumple  con este 
principio. 
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Figura 45. Referente formal - Frutas y verduras partidas 
 
 
Nota: fuente tomada de:  https://goo.gl/Xfbz6s 
 
4.3.6 Generación de Alternativas 
 
Figura 46. Sistema/Metodología de la propuesta 
 
 
 
En el esquema se explica, como el sistema de objetos debe cumplir con una seria de 
pasos, y llegar a la salida con el objetivo general del proyecto cumplido. 
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La primera etapa, consta de un Diagnóstico, donde los niños deberán identificar, 
relacionar y observar, permitiendo el reconocimiento de su entorno, por medio del juego y la 
lúdica. Debido a que están en una etapa de aprendizaje, se debe validar  lo identificado 
anteriormente, esto lo permitirá el segundo paso, Experiencias, en donde los niños confirmaran 
entre ellos mismos la información reconocida, es importante resaltar, que el objeto final debe 
propiciar el momento para validar la indagación realizada en el primer paso. La etapa 1 y 2 podrá 
representarse simbólicamente, pero ésta, siempre tendrá que invitar a la práctica real de las etapas 
Ciclo Natural y Transformación. 
La tercera etapa, Ciclo Natural, se relaciona con el plan de estudios del centro educativo. 
Es importante que los contenidos temáticos a proponer en el juego, se relacionen directamente 
con el plan de estudios, esto permitirá que los conocimientos adquiridos por los niños, puedan ser 
evaluados posteriormente por los docentes. De esta manera el juego se convertirá en la excusa, 
para el real aprendizaje y apropiación de términos y conocimientos. 
La cuarta etapa, Transformación, consiste en la preparación de alimentos, especialmente 
los cultivados en San José de la Montaña. En este punto se verá claramente la relación con la 
gastronomía y como esta práctica ayuda a generar una reflexión de la labor campesina, además 
los niños deberán seleccionar que alimento será transformado; propiciando espacios de 
integración a través del compartir. 
Al llegar a la Salida del sistema, se debe propiciar un momento de reflexión en torno a la 
labor del campesino, cuestionando a los niños sobre ¿Qué pasaría si la labor del campesino dejara 
de existir? mostrándoles la importancia de su contribución a la sociedad. 
A continuación, se muestra una selección de las alternativas propuestas en el proceso de Diseño: 
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Figura 47. Alternativa #1 - Mesa modular para colorear 
 
 
Figura 48. Alternativa #2 - Recetario vivo 
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Figura 49. Alternativa #3 - Picnic, juego de piso 
 
 
Figura 50. Alternativa #4 - Juego de mesa 
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5 Resultados 
 
5.1 Alternativa seleccionada 
 
Figura 51. Cosechando Sabores - Juego de mesa 
 
 
 
Cosechando Sabores es un juego de mesa que tiene como objetivo mostrar a los niños la 
importancia del campesino, sus saberes y cultura, en la sociedad. Es una respuesta objetual a la 
metodología Aprender Jugando, y es por esto que se implementa en el contexto educativo. Su 
intención final, además de superar todos los retos, es la preparación de una receta, de manera 
grupal, teniendo como ingrediente principal la cosecha de la Huerta Escolar. 
Este juego de mesa, cumple con los aspectos básicos del material didáctico mencionados 
en el parágrafo Ideación y creación del Universo Infantil, pero su enfoque se basa en estos 
principios: dinamismo, nuevos mundos, juego de roles y competencia.  
Para el diseño de este juego de mesa, se dio respuesta al pilar o aspecto psicológico de la 
siguiente manera; además de la finalidad del juego (mencionado anteriormente), se definió su 
tipología de juego educativo y las acciones requeridas según las características del usuario 
principal, sumado al análisis de las tendencias (tanto metodológicas como estéticas) actuales en el 
Diseño de Juguetes. 
Los conceptos aplicados, se encuentran de manera específica en el siguiente esquema: 
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Figura 52. Aspectos psicológicos del Juego 
 
 
 
Contexto del juego 
El juego se contextualiza en el año 2080, un escenario en donde el calentamiento global 
ha acabado con todo. Las personas se mueren de hambre, no tienen que comer y el medio 
ambiente carece de aire limpio, gracias a la baja producción agrícola. Lo anterior, es causado por 
las plagas de la tierra, estas, han evolucionado en malignos villanos, los cuales, sumados al sol y 
lluvias potentes, no permiten que se produzcan frutas y verduras.  
Es por esto, que el campesino asume el rol de héroe y todos los retos que conlleva, y, 
acompañado de las frutas y verduras, sus mejores aliados, intenta recuperar los cultivos de las 
manos de las plagas villanas.  
 
Figura 53. Personajes del juego – Villanos VS Héroes 
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Cada jugador escogerá su personaje (fruta, verdura o campesino). El campesino es el 
encargado de cuidar la receta y de “crear” la huerta, los demás son aliados de este héroe. El juego 
se divide en cuatro etapas: plantación, cultivo, cosecha y transformación. Cada personaje debe 
superar los retos de cada etapa, con el fin de obtener puntos, obtener las piezas representativas de 
la huerta y por último, rescatar el cultivo de la fruta o verdura seleccionada. Finalmente, en el 
Mundo de la Transformación se deberá organizar los pasos de las etapas agrícolas, con el fin de 
obtener los pasos de la receta a preparar. 
 
5.2 Forma 
 
Partiendo desde los fundamentos de diseño y la configuración de formas, se definió la 
importancia de la modularidad dentro del objeto, por ende el resultado de la forma debía 
responder a dicha necesidad. A partir del concepto planteado para el diseño de alternativas, se 
exploraron formas modulares que permitieran realizar una construcción de cero, como se describe 
en los criterios. De esta manera las piezas de la propuesta final, podrían ser armables permitiendo 
la construcción del elemento. 
La morfología también se vio influenciada por las medidas antropométricas de los 
usuarios, estás debían tenerse en cuenta para el desarrollo formal del producto,  y garantizar en el 
usuario su ergonomía.  
Desde la generación de ideas por medio de la conceptualización, se definió una relación 
entre sabores y sentidos, proponiéndolo desde el gusto, como uno de los cinco sentidos que tiene 
el ser humano; el término que definiría la relación, seria  Aci-Dulce, este refleja el sabor de las 
frutas que se cultivan en San José de la Montaña, especialmente de la fresa y mora. Haciendo una 
abstracción formal desde las siluetas de las frutas (fresa – mora), se encuentra la circunferencia, 
la cual al dividirla en cuatro, mediante un corte axial, da la posibilidad de generar modulación, 
con el fin de diferenciar las etapas que se proponen en la alternativa seleccionada cumpliendo con 
los criterios de Diseño. Finalmente, la forma del tablero es generada por la acción de rotación; 
todos los elementos giran en torno al centro. 
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Figura 54. Morfología de la alternativa seleccionada 
 
 
 
El diseño de los personajes estuvo apoyado por los estudiantes de Primero y Tercero de 
primaria del Centro Educativo, se decide involucrarlos como respuesta a la metodología HCD.  
Esto, con el objetivo de dar una respuesta objetual con mucho más sentido para ellos. Al 
momento de aplicar la actividad, se conocía el contexto en el que se va a desarrollar el juego, es 
por esto, que se les pide a los niños dibujar una fruta o verdura (aleatoriamente) y se les propone 
personalizarla según sus gustos, recalcándoles que no habían respuestas erróneas. 
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Figura 55. Actividad - Creación de personajes 
 
 
 
Se obtuvo treinta dibujos, los cuales fueron seleccionados según el grado de originalidad y 
posteriormente, su forma fue racionalizada usando los mismos patrones de forma de los demás 
elementos, es decir, circunferencias, empalmes y secciones. Estos son algunos de los resultados, 
los demás se encuentran en la sección Anexos. 
 
Figura 56. Proceso de racionalización de la forma 
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5.3 Uso 
 
El objeto final se desarrolla para una población infantil, niños entre 6 y 12 años; debido a 
que se relacionaran directamente con el producto, es relevante reconocer las medidas 
antropométricas de los usuarios.  
La propuesta definida anteriormente como un juego, cuenta con una secuencia, frecuencia 
e intensidad, esto indicara los tiempos de desarrollo de la actividad; además dentro del uso del 
objeto, debe prevalecer la ergonomía, para que el objeto no interfiera con los comportamientos 
físicos, comunes del usuario. Para este estudio, se tuvo en cuenta las dimensiones infantiles del 
libro Dimensiones antropométricas de población latinoamericana: México, Cuba, Colombia, 
Chile (2001) de las cuales, se rescataron las siguientes para el desarrollo de la propuesta: 
 Ancho de codos: importante para calcular la distancia entre niño y niño en el momento de 
estar sentados alrededor del juego (tablero). Percentil 50 - niños de 10 años: 32 cm. 
 
Figura 57. Dimensiones antropométricas - Ancho de codos 
 
Nota: fuente tomada de: Dimensiones Antropométricas de la población Latinoamericana, pág. 53 y 57 
 
 Alcance horizontal del brazo: se pudo identificar un estimado de la medida del brazo 
estirado restando los valores del Alcance vertical máximo y los valores Piso – hombro, 
con el fin de determinar la medida máxima del tablero. Importante para calcular cuánto se 
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puede estirar el niño sí se encontrara sentado al otro extremo del tablero y debiera jugar 
en la primera base. Percentil 50 - niños de 6 años: 136 cm. 
 
Figura 58. Dimensiones antropométricas - Alcance vertical máximo 
 
Nota: fuente tomada de: Dimensiones Antropométricas de la población Latinoamericana, pág. 52 y 56 
 
 Diámetro de agarre: definirá las medidas que deben tener las piezas más pequeñas, en 
relación al usuario. Percentil 50 - niños de 6 años: 3 cm. 
 
Figura 59. Dimensiones antropométricas - Diámetro de agarre 
 
Nota: fuente tomada de: Dimensiones Antropométricas de la población Latinoamericana, pág. 54 y 58 
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 Largo de la palma: importante para definir las medidas de las piezas más pequeñas, en 
relación al usuario. Percentil 50 - niños de 6 años: 6.8 cm. 
 
Figura 60. Dimensiones antropométricas - Largo de la palma 
 
Nota: fuente tomada de: Dimensiones Antropométricas de la población Latinoamericana, pág. 54 y 58 
 
 Ancho metacarpial: importante para definir las medidas de las piezas más pequeñas, en 
relación al usuario. Percentil 50 - niños de 6 años: 6.4 cm. 
 
Figura 61. Medidas antropométricas - Ancho metacarpial 
 
Nota: fuente tomada de: Dimensiones Antropométricas de la población Latinoamericana, pág. 54 y 58 
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5.3.1 Secuencia de Uso 
 
En cuánto a su uso, es ideal para 5 jugadores, cada jugador escogerá su personaje (fruta, 
verdura o campesino). El campesino es el encargado de cuidar la receta y de “crear” la huerta, los 
demás son aliados de este héroe. El juego se divide en cuatro etapas o  mundos: siembra, cultivo, 
cosecha y transformación. Cada personaje debe superar los retos de cada etapa, con el fin de 
obtener puntos, obtener las piezas representativas de la huerta y por último, rescatar el cultivo de 
la fruta o verdura seleccionada. Finalmente, en el “Mundo de la Transformación”, se deberá 
organizar los pasos de las etapas agrícolas, con el fin de obtener los pasos de la receta a preparar. 
La secuencia el juego se divide en cinco fases: 
1. Construcción y ubicación de piezas: los niños deben armar el tablero de juego y ubicar 
las piezas correspondientes. 
 
Figura 62. Secuencia de uso - Paso #1 
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2. Inicio del juego: antes de comenzar el juego, se deben seleccionar los personajes. Los 
cuatro participantes deben iniciar el recorrido por el primer mundo (siembra), avanzando 
de a una casilla cada uno; a su vez, recogerán fichas imantadas, que determinaran al 
finalizar el mundo, el ganador.  
 
Figura 63. Personajes (héroes) del Juego 
 
 
 
Figura 64. Secuencia de uso - Paso #2  
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3. Recorrido por cada mundo: al avanzar por los cuatro mundos, deberán combatir con 
diferentes situaciones que se generan en los diferentes ciclos (siembra-cultivo-cosecha-
transformación), es decir, plagas, maleza, insectos etc, y decidir que herramienta de 
defensa usar para continuar avanzando. 
 
Figura 65. Personajes (villanos) del juego 
 
 
 
Figura 66. Secuencia de uso – Herramientas 
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4. Paso a paso de cada mundo: las fichas recolectadas les darán el paso a paso, de cada 
ciclo (siembra-cultivo-cosecha-transformación), los participantes deberán organizarlas 
para obtener las pistas de la receta final. 
 
Figura 67. Secuencia de uso - Paso #4 
 
 
 
5. Receta: los niños deberán concluir el juego realizando una receta sencilla como sopas, 
jugos, paletas, con los alimentos que se cultivan en San José de la montaña, cebolla, 
zanahoria, papa, mora, fresa y tomate.  
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Figura 68. Secuencia de uso - Paso #5 
 
 
 
5.3.2 Intensidad 
 
Debido a que los usuarios son niños, se debe tener presente que tienden a dispersarse 
fácilmente, por esta razón el juego no debe durar más de 30 minutos. Cada mundo tiene un 
recorrido de cinco pasos, con el fin de agilizar el juego. 
 
5.3.3 Frecuencia 
 
Aunque se propone la implementación de acuerdo a las necesidades de cada docente; este 
juego se debe usar con una frecuencia de un mes; cada mes hay un tipo de cultivo en la Huerta 
Escolar que está “listo” para ser usado, y mediante esta estrategia, se puede aprender más sobre 
este. 
 COSECHANDO SABORES, ESTRATEGIA PARA SENSIBILIZAR A LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL... 
 105 
 
5.4 Función 
 
5.4.1 Renders generales 
 
Figura 69. Render - Juego completo 
 
 
 
Figura 70. Render - Tablero desarmado 
 
 
Figura 71. Render - Tablero y Mundos desarmados 
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Figura 72. Render - Personajes (héroes) 
 
 
5.4.2 Planimetría 
 
Figura 73. Planimetría - Tablero completo 
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Figura 74. Planimetría - Pieza tablero 
 
 
Figura 75. Planimetría – Pieza Mundos 
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Figura 76. Planimetría - Cilindros (base imanes) 
 
 
 
 
 
Figura 77.  Planimetría - Pieza huerta #1 
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Figura 78. Planimetría - Pieza huerta #2 
 
 
 
Figura 79.  Planimetría - Pieza huerta #3 
 
 
 
5.5 Aspectos constructivos y productivos 
 
5.5.1 Ensambles 
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Figura 80. Ensambles - Piezas tablero 
 
 
Figura 81. Ensambles - Pieza mundos + Tablero 
 
 
5.5.2 Despiece y materiales 
 
Figura 82. Despiece/explosión 
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Figura 83. BOM – materiales 
 
 
 
5.5.3 Diagrama de procesos 
 
Figura 84. Diagrama de procesos - Pieza 1 
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Figura 85. Diagrama de procesos  - Pieza 2 
 
 
 
 
Figura 86. Diagrama de procesos – Piezas 5,6 y 8 
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Figura 87. Diagrama de procesos - Pieza 4 
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Conclusiones 
 
 Se comprende que la dinámica entre padres e hijos al momento de la práctica agrícola, se 
hace de manera mecánica; solo se profundiza en el para qué más básico, es decir, su importancia 
por el aporte económico que da a las familias y no en el por qué ni sus razones más profundas. 
Los niños de San Cristóbal pueden identificar su espacio rural, reconocen la labor de sus padres y 
tienen conocimientos sobre la agricultura; el problema radica en que no se apropian realmente de 
estos, ya que no comprenden la importancia de estos saberes para la sociedad.  
 Se identifica que el proceso de aprendizaje se ve ligado al modelo educativo 
(metodologías), los entornos educativos y las experiencias educativas. Cuando se trabaja con una 
población de básica primaria, lo más importante es fortalecer la experiencia educativa. Para este 
proyecto, el aprender jugando fue la clave para propiciar experiencias diferentes; es claro que 
mediante el juego se pueden comprender un sinnúmero de cosas, lo que se enseña por medio del 
juego, queda en la memoria de los niños, se adquiere el conocimiento de manera natural. 
Cosechando Sabores, muestra el contenido a aprender de manera implícita, mediante una historia 
simbólica, pero ésta, siempre invita a la práctica real.  
 Se identifica que la metodología aplicada en el C.E. San José de la Montaña, busca ser 
más coherente con el contexto; vincular lo que los niños aprenden a diario en sus casas como una 
manera de demostrar que estos conocimientos no son sólo con fines productivos. Si bien, Escuela 
Rural, es una base pedagógica, esta debe ser modernizada y aplicada de manera diferente según el 
contexto escolar. Proyectos como Enamórate de San José, propician este tipo de enseñanzas, y 
para este proyecto, se aprovecha como la base o el marco en el que se implementará la solución 
final.  
 Se evidencia que escuelas rurales como el C.E San José de la Montaña, carecen de 
material didáctico suficiente, siendo este, un aliado importante para captar la atención de los 
niños y enseñar diferentes temas. Es entendible que no se cuenta con los mismos recursos de una 
escuela urbana, es por esto, que se deben proponer elementos versátiles, aplicables para 
diferentes intenciones, pero estos deben seguir criterios claves del material didáctico como el tipo 
de estimulación que realiza en los niños, las características según el rango de edad, el factor 
tecnológico, las medidas corporales y los materiales a usar según las características del usuario. 
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 Se establece que para diseñar un elemento dirigido a un grupo poblacional de infantes, no 
sólo es importante entender los conceptos teóricos, sino también sumergirse en el mundo de 
estos, es decir, entender su manera de pensar y de entender el mundo. De esta manera, se podrá 
diseñar una solución eficaz que responda a sus maneras y sus métodos. 
 Se determina que a través del reconocimiento de su soberanía alimentaria, San Cristóbal 
puede entender la importancia de su labor campesina y la relevancia que tiene en la sociedad. A 
través de la práctica agrícola de sus campesinos, se puede promover una alimentación más 
saludable en todas las familias, especialmente pensada para el desarrollo de los más pequeños. El 
Plan de Seguridad Alimentaria (SAN) propuesto por la Secretaría de Innovación Social de la 
Alcaldía de Medellín, debe entender este, como el pilar para los proyectos futuros; no sólo se 
trata de abastecer a las escuelas de alimentos, sino de promover el uso de aquellos que son 
cultivados por la misma comunidad. Detrás de un plato tradicional, hay toda una historia de vida 
y sociedad; es importante recordarle a los más pequeños de dónde venimos y qué nos hace 
grandes culturalmente, demostrándoles que es posible cosechar sabores y tradiciones. 
 El diseño industrial debe seguir ocupándose de resolver estas problemáticas sociales, 
aquellas que impactan realmente a la sociedad de hoy; en este caso, Cosechando Sabores, es una 
solución objetual de carácter didáctico, la cual ha sido pensada desde el contexto y busca “atacar” 
desde el contexto educativo la falta de sentido de pertenencia por la tradición campesina en la 
comunidad, problemática general manifestada por los líderes de la comunidad del corregimiento 
de San Cristóbal.  
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Anexos 
 
Anexos 1. Trabajo de campo – Intención B  
 
 
 
 Fuente: elaboración propia 
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Anexos 2. Trabajo de campo – Intención C 
 
 
 
Anexos 3. Trabajo de campo – Intención D 
 
 
 
Anexos 4. Trabajo de campo – Creación de personajes 
Fuente: elaboración propia 
 
Fuente: elaboración propia 
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Fuente: elaborado por los estudiantes de Primero y Tercero de Primaria del C.E San José 
 
